UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
(UTN)

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA
(FECYT)

CARRERA: Educacion Basica

INFORME FINAL DEL TRABAJO DE TITULACION, EN LA
MODALIDAD PROYECTO DE INVESTIGACION

TEMA:

“Ensenanza-aprendizaje del juego de ajedrez como estrategia para el

desarrollo de los procesos cognitivos: atencion y memoria en estudiantes de
sexto aflo de EGB de la UEP Oviedo”, afio lectivo 2021-2022.

Trabajo de titulacion previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Educacién
Basica

Linea de investigacion: Gestion calidad de la educacién, procesos pedagogicos e
idiomas.

Autor (a): Norma Isabel Alcoser Cabascango

Director (a): PhD. Frank Edison Guerra Reyes

Ibarra, 2023




AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

IDENTIFICACION DE LA OBRA

En cumplimiento del Art. 144 de la Ley de Educacion Superior, hago la entrega del presente
trabajo a la Universidad Técnica del Norte para que sea publicado en el Repositorio Digital
Institucional, para lo cual pongo a disposicion la siguiente informacion:

DATOS DE CONTACTO

CEDULA DE 1726571167

IDENTIDAD:

APELLIDOSY Alcoser Cabascango Norma Isabel

NOMBRES:

DIRECCION: Conjunto Lantana - Eduardo Racines y Garcia Moreno/ Quito
EMAIL: nialcoserc@utn.edu.ec

TELEFONO FI1JO: 2366856 TELF. MOVIL | 0987168858

DATOS DE LA OBRA
TITULO: “Ensenanza-aprendizaje del juego de ajedrez como
estrategia para el desarrollo de los procesos cognitivos:
atencion y memoria en estudiantes de sexto afio de EGB de
la UEP Oviedo”, afio lectivo 2021-2022.

AUTOR (ES): Alcoser Cabascango Norma Isabel

FECHA: 06/ 07/2023

PROGRAMA: Bl PREGRADO POSGRADO
TITULO POR EL QUE | Licenciatura en Educacion Basica

OPTA:

ASESOR /DIRECTOR: | PhD. Frank Edison Guerra Reyes



mailto:nialcoserc@utn.edu.ec

CONSTANCIAS

El autor manifiesta que la obra objeto de la presente autorizacion es original y se la
desarrollé, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto, la obra es original y que es
el titular de los derechos patrimoniales, por lo que asume la responsabilidad sobre el
contenido de la misma y saldré en defensa de la Universidad en caso de reclamacion por

parte de terceros.

Ibarra, a los 06 dias del mes de julio de 2023.

EL AUTOR:

a Isabel Alcoser Cabascango



CERTIFICACION DEL DIRECTOR

PhD. Frank Guerra Reyes
DIRECTOR DEL TRABAJO DE TITULACION

CERTIFICA:

Haber revisado el presente informe final del trabajo de titulacion, el mismo que se ajusta a
las normas vigentes de la Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia (FECYT) de la
Universidad Técnica del Norte; en consecuencia, autorizo su presentacion para los fines
legales pertinentes.

@
o

PhD. Frank Guerra Reyes
C.C.:100167884-4



APROBACION DEL TRIBUNAL

El Tribunal Examinador del trabajo de titulacién *ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL
AJEDREZ COMO ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DE LOS PROCESOS
COGNITIVOS: ATENCION Y MEMORIA EN ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DE EGB
DE LA UEP OVIEDO, ANO LECTIVO 2021-2022", elaborado por Norma Isabel
Alcoser Cabascango, previo a la obtencién del titulo del Licenciada en Ciencias de la

Educacion Basica, aprueba el presente informe de investigacion en nombre de la
Universidad Técnica del Norte:

PhD. Frank Guerra Reyes
C.C.:100167884-4

PhD. Frank Guerra Reyes
C.C.: 100167884-4




DEDICATORIA

Un logro tan importante como es culminar mis estudios universitarios se lo dedico a la luz
de mi vida, la persona méas dulce que hay en mi vida y que siempre me brinda un amor
sincero e incondicional; porque sin duda es mi fuerza, mi compariera de vida, mi apoyo y mi
mayor motivacion.

Con amor eterno para ti hija mia.



AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios por guiar mi camino y por estar siempre presente en mi vida.

A mi madre por su apoyo incondicional, por su amor, por su perseverancia y por ser un
ejemplo de madre, mujer y amiga.

A todos mis hermanos quienes siempre han estado conmigo en los momentos buenos y malos
y siempre me han dado ese ejemplo de perseverancia y superacion.

A mi compariero de vida Jhonny que ha estado conmigo en este proceso y me ha brindado
siempre su amor y apoyo incondicional.

A la Universidad Técnica del Norte por la formacion integral que he recibido durante mi
trayectoria como estudiante.

A los docentes de la carrera de Educacion Basica quienes han impartido ensefianzas y
consejos durante mi formacion, especialmente al PhD. Frank Guerra Reyes quien con todo
sus conocimientos, experiencia y dedicacion por la investigacion ha sido un gran apoyo y un
ejemplo de superacion, perseverancia y éxito.

A las autoridades de la Unidad Educativa Particular Oviedo por haberme permitido realizar
mi trabajo de investigacion en su institucion educativa.



RESUMEN

El ajedrez es una magnifica herramienta y estrategia didactica dentro del aula por los
innumerables beneficios que aporta en quienes lo practican y, ademas, porque desarrolla
cada una de las habilidades cognitivas. En tal virtud, el objetivo de la investigacion es
proponer el ajedrez como estrategia didactica para el desarrollo de la atencion y memoria en
estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Particular
Oviedo, afio lectivo 2021-2022 vy, elaborar una propuesta innovadora como estrategia de
solucién a la problematica encontrada. La investigacion por sus caracteristicas tiene un
abordaje de tipo mixto y descriptiva; en la que se aplicd una entrevista estructurada con diez
preguntas a dos docentes, de igual forma una encuesta estructurada con diez preguntas a
cuarenta estudiantes de la institucion educativa. Los resultados permiten evidenciar que tanto
estudiantes como docentes no cuentan con un buen dominio del juego de ajedrez por lo que
consideran que es un juego con un alto nivel de dificultad y que hasta el momento ha
resultado complicado su aprendizaje; asimismo, los docentes mencionan que el ajedrez
contribuye en gran medida al desarrollo de las habilidades cognitivas en sus estudiantes
cuando lo practican. En conclusion, es necesario contar con metodologias innovadoras y
estrategias didacticas y ludicas dentro del proceso de ensefianza -aprendizaje del ajedrez para
lograr la motivacion y participacion de los estudiantes.

Palabras claves: ajedrez, ensefianza-aprendizaje, habilidades cognitivas, atencion,
memoria.



ABSTRACT

Chess is a magnificent tool and didactic strategy within the classroom because of the
innumerable benefits it brings to those who practice it and, in addition, because it develops
each of the cognitive skills. In this virtue, the objective of the research is to propose chess as
a didactic strategy for the development of attention and memory in sixth-year students of
basic general education of the Oviedo Private Educational Unit and to elaborate an
innovative proposal as a solution strategy to the problem encountered. The research, due to
its characteristics, has a mixed approach, of a descriptive type; in which a structured
interview with ten questions was applied to two teachers, in the same way a structured survey
with ten questions to fourty students of the educational institution belonging to the city of
Ibarra. The results show that both students and teachers do not have a good command of the
game of chess so they consider that it is a game with a high level of difficulty and that so far
it has been complicated to learn; They also mention that when practicing chess their
cognitive skills are developed so they affirm that chess has great benefits. In conclusion, it
IS necessary to have innovative methodologies and didactic, playful strategies within the
teaching-learning process of chess to achieve the motivation and participation of students.

Keywords: chess, teaching-learning, cognitive skills, attention, memory.
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INTRODUCCION
Son multiples los beneficios que aporta el ajedrez en el ambito educativo y han sido
respaldados por varias investigaciones a lo largo de muchos afos. Aprender ajedrez es
sinbnimo de reflexion, desarrollo, fortalecimiento, comprension y aplicacion de
conocimientos en diversas circunstancias de la vida; asi como también desarrollo
cognoscitivo, social y afectivo.

En un estudio realizado por Avalos et al., (2019) en Buenos Aires sobre la influencia del
ajedrez en el desarrollo integral del hombre con el objetivo de “conocer las bondades e
incidencias que brinda el ajedrez como juego ludico en el desarrollo cognitivo, psicomotor
y afectivo en el individuo desde su infancia” da una gran contribucién a problemas que se
han presentado y que han estado relacionados con estos aspectos, donde se utilizé una
metodologia descriptiva documental y a través del estudio se logré grandes resultados como
el mejoramiento del rendimiento escolar con mayor medida en el area de matematica y
lectoescritura.

Por otro lado, en una investigacion realizada por Manrique (2019) en la Universidad
Cooperativa de Colombia sobre el ajedrez como herramienta pedagdgica para la ensefianza
de las tablas de multiplicar, manifiesta que su objetivo es facilitarles a los nifios herramientas
para que el aprendizaje de este tema no resulte complicado, sino pueda serlo a través de
actividades ludicas. Dicho estudio presenta como método el estado de arte en donde se
muestra todos los estudios realizados anteriormente acerca del tema que permitan recopilar
informacidn importante para la investigacion. Los resultados sin duda, fueron alentadores ya
que el ajedrez es una gran herramienta didactica, ludica con la que se puede desarrollar varios
aspectos en los estudiantes.

La motivacion principal para que esta investigacion haya sido posible es que hoy el ajedrez
es una potente herramienta pedagdgica dentro del aula, que aporta grandes beneficios si es
que se la utiliza de forma correcta dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. De igual
forma es momento de dejar lado aquellas concepciones errdneas sobre el nivel de dificultad
de este juego y ensefiar de una forma ludica a los estudiantes, generando motivacion por
aprender.

El problema que se evidencia en el desarrollo de la investigacion es que en la actualidad son
muy pocas las instituciones educativas que dan el ajedrez como materia dentro de la malla
curricular; sin embargo, lo principal es que en su mayoria los docentes no se encuentran
capacitados para ensefiar ajedrez, porque no les gusta, no dominan el juego o simplemente
desconocen como impartirlo con sus estudiantes. En la Unidad Educativa Particular Oviedo
de la ciudad de Ibarra, en el afio lectivo 2021-2022 los docentes mencionan que es importante
que exista una estrategia didactica basada en el ajedrez para introducirla en el proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que ellos consideran que el ajedrez tiene grandes beneficios y que
estos se podran evidenciar con la practica continua.

Se justifica este trabajo de investigacion ya que tendra grandes resultados y se dota a la
institucion educativa de un instrumento que genera una perspectiva mas amigable que
motiva la participacion de los estudiantes; es decir, se les esta dando una respuesta informada



a los docentes y a la institucion un recurso aplicable en donde los estudiantes se motivaran
y participaran. Hay que tener en cuenta que los docentes tienen una iniciativa del ajedrez,
pero lo hacen de una forma tradicional por lo que es necesario cambiar ese aspecto dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje del ajedrez.

Los beneficiarios directos de la presente investigacion seran los estudiantes de sexto afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Particular Oviedo, asi como también la
sociedad en donde se desarrollen; puesto que, en ellos se veran evidenciados los resultados
de practicar ajedrez en diferentes ambitos ya sean académicos, sociales, cognitivos o
afectivos.

Mediante la propuesta didactica “Unidad didactica para la comprension del ajedrez con
metodologia EpC” se espera promover el desarrollo de las habilidades cognitivas: atencién
y memoria en los estudiantes a través del aprendizaje y practica del ajedrez con la
participacion activa y colaborativa de todos los estudiantes. Asi como también se pretende
que los docentes adopten una forma ladica de ensefiar en donde exista una ensefianza para
la comprension y se tome en cuenta la forma de aprendizaje de cada uno de los estudiantes.

Ademas, hay que tomar en cuenta que el principal impacto que genera esta investigacion
radica en mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del ajedrez como materia que
implemento la institucion educativa. Cabe referir, que al ser considerado el ajedrez una
materia no se le esta dando la carga horaria correspondiente, ni tampoco se le esta dando la
relevancia necesaria, por lo es imprescindible la implementacidn una estrategia basada en el
ajedrez que contribuya al desarrollo de los procesos cognitivos de los estudiantes y que,
ademas, dote a los docentes de una forma diferente de ensefiar el ajedrez en donde se trabaje
en equipo y resulte sencilla la comprension de este juego.

Finalmente, el presente informe se encuentra estructurado por cuatro capitulos: en el primero
se fundamenta tedricamente la ensefianza-aprendizaje del ajedrez y los procesos cognitivos,
el segundo capitulo de materiales y métodos utilizados durante la investigacion donde se
especifica todos los instrumentos utilizados, el tercer capitulo de resultados y discusion en
donde se tabulan los datos de la encuesta asi como también se realiza un analisis de datos de
la entrevista y se discute los resultados con investigaciones similares, el cuarto capitulo
donde se detalla la propuesta realizada que en este caso consistié en una guia didactica
basada en el ajedrez para su ensefianza-aprendizaje con metodologia EpC, posteriormente,
se establecen las conclusiones y recomendaciones a las que se ha llegado con el trabajo de
investigacion.



OBJETIVOS
Objetivo General
Proponer el ajedrez como estrategia didactica para el desarrollo de la atencion y memoria en
estudiantes de sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Particular
Oviedo.

Objetivos Especificos:
Diagnosticar de qué forma se emplea el ajedrez en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
el sexto afio de Educacion General Bésica de la UEP Oviedo.

Sentar las bases tedricas y cientificas relacionadas al ajedrez como estrategia para el
desarrollo de la atencion y memoria.

Disefiar una estrategia didactica sustentada en el ajedrez para el desarrollo de la atencion y
memoria en estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa
Particular Oviedo.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Ensefianza — aprendizaje

La ensefianza-aprendizaje es un proceso simultaneo en el que es fundamental tanto aprender
lo que se ensefia como ensefar lo que se aprende, este proceso debe ser voluntario para el
docente y de igual manera para el estudiante; esto es, que los dos deben estar prestos a
ensefiar como a aprender ya que todo se encuentra directamente relacionado. Ademas, es
importante mencionar que dentro de la ensefianza-aprendizaje es imprescindible la
planificacién de contenidos, metodologia, actividades y estrategias didacticas para la
ensefianza de los temas correspondientes al curriculo por parte de los docentes; asi como
también, los estudiantes deben estar dispuestos a aprender con los recursos proporcionados
en el ambiente que se genere en el aula de clase.

Es importante tener en cuenta como se lleva a cabo el proceso de ensefianza. Segun Contreras
(1990 citado en Benitez, 2007) se puede definir como “un sistema de comunicacion que se
produce en un marco institucional y en el que se generan estrategias encaminadas a provocar
el aprendizaje”. Dicho de otra forma es un proceso en el que existe interaccion por parte del
docente como del estudiante y en el cual se transmiten conocimientos a partir de
metodologias adecuadas en las que es necesario aplicar estrategias didacticas ludicas e
innovadoras para generar un aprendizaje significativo en los estudiantes. Asimismo, es
importante tomar en cuenta lo que menciona Guerra Reyes & Naranjo Toro, (2020) “la
ensefianza-aprendizaje de los procesos investigativos en las instituciones de educacion
superior reproduce practicas didacticas” ya que, de igual forma juegan un rol fundamental
dentro del proceso de aprendizaje e investigativo.

El proceso de ensefianza-aprendizaje se encuentra conformado por tres elementos
fundamentales los cuales son: el docente, el estudiante y el contenido o estrategias a tratar
(planificaciones). Aunque de cierta forma la ensefianza — aprendizaje es un proceso complejo
por todo lo que involucra, es imprescindible mencionar que; una correcta relacion entre los
elementos que implican la ensefianza-aprendizaje y la manera de sobrellevar este proceso es
lo que garantiza un correcto funcionamiento y, por supuesto resultados alentadores en el
aprendizaje de los estudiantes.

De acuerdo con Guerra (2020), un formato de planificacién debe desarrollar cinco
componentes basicos: objetivos, contenidos, metodologia, medios didacticos y evaluacion.
De esta forma habra un buen desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que los
componentes didacticos se encuentran directamente relacionados; la evaluacion ira acorde a
los contenidos tratados y estos a su vez responderan al objetivo de ensefianza, para lo cual
se debe contar con una metodologia apropiada en la que se pueda utilizar recursos didacticos
que faciliten el proceso de aprendizaje.

Figural

Componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje



Evaluacion

Métodos

Fuente: (Guerra, 2020)

1.1.1 Ensefanza para la comprension

La ensefianza para la comprension EpC es una metodologia que se utiliza con el fin de que
los estudiantes sean capaces de comprender aquello que se les ensefia, se apropien del
conocimiento y ademas, sean capaces de construir su propio conocimiento. Todo esto a
través de actividades y estrategias didacticas que permitan una mejor comprensién dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje y generen un aprendizaje significativo.

Cabe mencionar que dentro del modelo de ensefianza para la comprension EpC, el estudiante
no solo va a comprender y dominar los contenidos; sino que, sera capaz de relacionar
conocimientos previos. Es decir, establecera vinculos entre todos los conocimientos que han
sido adquiridos anteriormente con los nuevos conocimientos, lo que indudablemente
facilitara el proceso de aprendizaje a través de hilos conductores que despertaran el interés
de quien ensefia como de quien aprende.

Guerra (2020), asume como “componentes del proceso ensefianza-aprendizaje desde la EpC:
metas de desemperio, tdpicos generativos, desempefios de comprension, medios didacticos
y evaluacion diagnoéstica continua” (p. 52). Estos componentes juegan un papel fundamental
dentro del proceso de aprendizaje, ya que estan disefiados para que el estudiante comprenda
aquello que se ensefia y pueda utilizar estos conocimientos en diferentes situaciones.

a. Metas de comprension

Al hablar de metas de comprension se alude a los conceptos a través de los cuales los
estudiantes llegaran a un aprendizaje por comprension; es decir, son los hilos conductores
de todo el contenido a tratar.

b. Topicos generativos

Hacen referencia a ideas o conceptos que guiran el aprendizaje; esto es, todo aquello que
esta planificado por el docente con el fin de ser abordado y se logre generar comprension en
los estudiantes.



c. Desempefios de comprension

Representa la metodologia a utilizarse, es necesaria la aplicacion de conocimientos previos
para la realizacion de actividades planteadas por el docente. Ademas, se debe tener claro los
contenidos a tratarse y aquello que el estudiante desea aprender - preliminares, desarrollar
su comprension - investigacion guiada y finalmente comprobar todo lo que se ha
desarrollado en los estudiantes - de sintesis (Guerra, 2020).

d. Medios didacticos

Los medios didacticos hacen referencia a cualquier tipo de material elaborado por el docente
con la intencién de ser utilizado con sus estudiantes dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, estos pueden ser libros, infografias, diapositivas, video, imagenes, etc. Ademas,
se puede mencionar que estos al representar una guia de aprendizaje para los estudiantes es
necesario que despierten interés y motivacion; mas aun tratandose de la ensefianza del
ajedrez como materia en el aula.

Medina & Salvador (2009 citado en Guerra, 2020) mencionan a los medios de didacticos
como:

Cualquier recurso que el profesor prevea emplear en el disefio o desarrollo del
curriculum -por su parte o la de los estudiantes- para aproximar o facilitar los
contenidos, mediar en las experiencias de aprendizaje, provocar encuentros o
situaciones, desarrollar habilidades cognitivas, apoyar sus estrategias metodolégicas
o facilitar o enriquecer la evaluacion (p. 201).

1.1.2 La planificacion didactica dentro de la ensefianza para la comprensién

Ensefiar a comprender ha adquirido gran relevancia en los ultimos afios y por ello, es
necesario que dentro del proceso de ensefianza del ajedrez exista una planificacion didactica
orientada a que los estudiantes lleguen a la comprension. A traves de las actividades que se
plantean, el estudiante puede profundizar méas la informacion aparte de la que ha sido
proporcionada por el docente y sobre todo aplicar los conocimientos que han sido
aprendidos; produciendo nuevos conocimientos.

Por lo tanto, para la planificacion de los contenidos a tratar en la ensefianza del ajedrez se
utiliza el formato de ensefianza para la comprension en el que como lo habia manifestado
Guerra (2020), se deben ubicar los siguientes elementos: “metas de comprension, topicos
generativos, desempefios de comprension, medios didacticos y evaluacion diagndstica
continua”.
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1.1.3 Aprendizaje

El proceso de aprendizaje es una actividad que se da de forma individual, se suele considerar
como la consecuencia de las distintas actividades cognitivas; como son la intencién de
aprender y todas las acciones que se realicen para llegar a este fin. A traves, de todo esto se
puede asimilar e interiorizar la informacion; es decir; se puede llegar a aprender, teniendo
en cuenta que dentro del aprendizaje intervienen factores como la motivacion,
conocimientos previos y experiencia.

Es significativo que dentro del aprendizaje se utilicen varias habilidades cognitivas como el
comprender, analizar, aplicar, razonar, etc., ya que se tendran mejores resultados dentro del
proceso de aprendizaje. De acuerdo a la clasificacion de los procesos de aprendizaje
realizada por Beltran (1998), es importante tomar en cuenta los siguientes aspectos:
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Al considerarse una actividad individual el proceso de aprendizaje se puede decir que, existe
un sin nimero de concepciones acerca del aprendizaje; ya sea conductista, cognitivista,
significativo, por descubrimiento o autonomo. Es preciso mencionar que, la experiencia es
una condicion esencial para el aprendizaje porque integra conocimientos y destrezas a lo
largo de la vida y para ello, es necesario que exista una practica adecuada y continua del
ajedrez por parte de los estudiantes ya que la experiencia se adquiere a través de la préctica
(Heredia & Sanchez, 2013).

1.1.4 Estrategias didacticas

Se puede definir a las estrategias didacticas como una serie de procedimientos, métodos o
actividades que se realizan para cumplir con los objetivos planteados dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Es importante establecer que dichas estrategias permiten mejorar la
calidad educativa, asi mismo facilitan el aprendizaje de los estudiantes cumpliendo con los
objetivos trazados previo a realizarse el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Chacdn (2013), menciona que es necesario el uso de estrategias innovadoras que favorezcan
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Es ahi donde radica la importancia
de utilizar estrategias didacticas ya que, a traves de estas estrategias tanto docentes como
estudiantes planifican y organizan acciones que vayan direccionadas a lograr el éxito dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje. El ajedrez hoy en dia es visto como una potente
herramienta didactica cuyas caracteristicas lidicas hacen que las personas, de forma especial
los nifios desarrollen sus capacidades intelectuales, de una forma divertida; implicandoles



asi en el proceso de ensefianza-aprendizaje y logrando que los estudiantes construyan un
aprendizaje significativo.

Actualmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje requiere de estrategias didacticas
innovadoras que puedan servir de apoyo en el aprendizaje de los estudiantes; y, por supuesto
que dichas estrategias sean innovadoras y aplicables dentro del aula de clase. Con el fin de
que se implique a los estudiantes y a su vez construyan y logren metas dentro del proceso de
aprendizaje. Dentro de las estrategias didacticas que han despuntado en este momento se
encuentra:

- Aprendizaje basado en problemas
- Aprendizaje cooperativo

- Aprendizaje basado en proyecto

- Ensefianza por descubrimiento

- Eljuego de ajedrez

Las estrategias que se pueden emplear en el proceso de ensefianza del ajedrez son numerosas
y por supuesto, todo depende del docente quien sera el encargado de manejarlas con el fin
de despertar el interés y motivar el aprendizaje del ajedrez en sus estudiantes. Es por ello,
que la metodologia empleada en la ensefianza de este juego se centrard en la particion activa
del estudiante en donde se evidencie interaccion y participacion tanto de los docentes como
de los estudiantes.

1.2 El juego de ajedrez
1.2.1 Ajedrez

El ajedrez en un juego intelectual, un juego de estrategias en el cual se enfrentan dos formas
de pensar y permite el desarrollo de habilidades cognitivas, afectivas y sociales. Asimismo,
es una herramienta didactica y ladica que puede emplearse dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje en las instituciones educativas.

De acuerdo con Blanco (2018), “el ajedrez es un juego de mesa y se practica entre dos
personas llamadas ajedrecistas. Cada uno de ellos conduce un equipo de 16 figuras que son
desplazados sobre un tablero cuadriculado de 64 casillas; blancas y negras”. Por lo tanto, los
jugadores seran los encargados de realizar los movimientos posibles en el tablero de ajedrez
con el fin de ganar el juego.

Aprender ajedrez es sinonimo de reflexion, desarrollo, fortalecimiento, comprension y
aplicacion de conocimientos en diversas circunstancias de la vida; asi como también
desarrollo cognoscitivo, social y afectivo. No hay duda que el ajedrez brinda herramientas
necesarias para potenciar las habilidades de quienes lo practican y que es una potente
herramienta pedagdgica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje al ser un juego
intelectual y lddico.

Asimismo, el Instituto Nacional de Educacion Fisica (INEFI) define al ajedrez como:



Un juego competitivo entre dos personas, cada una de las cuales dispone de 16 piezas
que se colocan sobre un tablero dividido en 64 casillas. En su version de competicion
estd considerado como un deporte. Originalmente inventado como un juego para
personas, a partir de la creacion de computadoras y programas comerciales de ajedrez
una partida de ajedrez puede ser jugada por dos personas, por una persona contra un
programa de ajedrez o por dos programas de ajedrez entre si. (INEFI, 2017, pag. 18)

Por otro lado, también es importante hablar de ajedrez educativo ya que ese es el enfoque
con el cual se ha incluido al ajedrez dentro del aula, teniendo en cuenta todos los beneficios
que tiene como estrategia pedagogica. Escobar & Escobar (2018), mencionan que el ajedrez
tiene grandes beneficios formativos y que influye en el desarrollo integral de quienes lo
practican. Es por ello, que hoy en dia existe una mayor demanda de incorporacion del ajedrez
dentro de las instituciones educativas como una asignatura innovadora y con un enfoque
cognitivo para los estudiantes.

Es imprescindible darle la relevancia que merece al ajedrez, no solo como un juego sino
como estrategia didactica dentro del aula. Ya lo dice la declaracién del Parlamento Europeo,
en donde manifiesta la importancia de que se incorpore ajedrez dentro de la malla curricular
en las instituciones educativas.

Sea cual sea la edad del nifio, el ajedrez puede mejorar su atencion, concentracion,
paciencia y persistencia y puede ayudarle a desarrollar el sentido de la creatividad,
la intuicién, la memoria y las competencias, tanto analiticas como de toma de
decisiones; que el ajedrez ensefia asimismo valores tales como la determinacion, la
motivacion y la deportividad. (Parlamento Europeo, 2012, parr. 6)

1.2.2 Historia del ajedrez

La historia del ajedrez remonta de hace varios afios y ha sido considerada como un proceso
de evolucion y de aprendizaje, debido a que se han dado varios cambios tanto en las reglas
del juego, significado de las piezas y sus movimientos. Al inicio se consideraba solo como
un deporte; no obstante, hoy se lo considera como una herramienta pedagogica con grandes
beneficios dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los primeros registros arqueologicos proceden del siglo V en la India y lo sitian como el
epicentro de su nacimiento, en donde se lo denominaba como un juego de entretenimiento
de guerra; sin embargo, algunos historiadores consideran que su iniciacion se dio en la
civilizacion egipcia. Asi mismo, es preciso mencionar que de este juego solo podian disfrutar
las personas de clase social alta y con el pasar del tiempo se fue extendiendo a las demas
clases sociales. Alrededor del siglo IX, el ajedrez llega a la Peninsula Ibérica siendo ya un
juego muy conocido y empiezan a escribirse los primeros libros (Santo Domingo, 2017).

Las reglas que se manejan actualmente son muy similares a las que se utilizaban en tiempos
antiguos, luego se va reconociendo a los mejores en el torneo internacional de ajedrez
organizado en Madrid, en el siglo XVII1I la supremacia pasa a jugadores italianos, franceses
e ingleses. Siendo ya el ajedrez un juego muy popular entre aquellos que eran considerados
inteligentes en el siglo X1X se destacan grandes jugadores en Alemaniay el ajedrez pasa de



Ser un juego a ser competicién entre quienes lo practican con lo que se crea la Federacion
Internacional de Ajedrez (FIDE) denominando al ajedrez como un deporte en 1924,

Al haber sido considerado al ajedrez como un juego, un deporte descubren que éste también
tiene una dimension cientifica ya que todos los jugadores méas destacados y grandes
personajes que lo han practicado poseian capacidades intelectuales sobresalientes con lo que
se puede afirmar la frase mencionada por el cientifico y filésofo Leibniz, “el ajedrez es
demasiado juego para ser ciencia y demasiada ciencia para ser juego”, pero no unicamente
es considerado como ciencia sino también como arte y por qué no como terapia desde un
punto de vista psicolégico.

No obstante, después de todos estos aspectos con los que se ha denominado al ajedrez como
juego, deporte, ciencia y arte; aun queda méas por descubrir y posiblemente sea lo méas
importante y es que el ajedrez dentro de la educacion es una de las herramientas pedagogicas
mas importantes y completas que existe por la cantidad de habilidades que se puede
desarrollar a través de su préactica dentro o fuera del aula (Santo Domingo, 2017).

1.2.3 Elementos del juego de ajedrez

Para jugar ajedrez es necesario contar con un tablero cuadriculado de 64 casillas, el cual
debe tener la mitad de las casillas de color blanco y la otra mitad de casillas de color negro.
Ademas, cada jugador debe contar con 16 piezas que estaran distribuidas en: un rey, una
reina, dos alfiles, dos caballos, dos torres y 8 peones (INEFI, 2017).

Tablero de ajedrez

El tablero de ajedrez esta dividido en 64 casillas entre blancas y negras. Es importante
conocer que las casillas se alternan entre colores blancos y negros y que dentro de los
elementos de ajedrez se tiene:

Fila: se enumeran del “1 al 8”, desde la primera fila de las piezas blancas.

Columna: se nombran con letras mintisculas desde la “a — h” empezando por la columna
izquierda de las piezas blancas.

Diagonal: se forman con la agrupacién de todas las casillas que se encuentren en posicién
diagonal.

Cabe mencionar, que un tablero de ajedrez puede encontrarse denotado con nimeros o letras
que ya han sido mencionadas anteriormente y que es importante que las piezas de ajedrez se
coloquen de forma correcta sobre el tablero con el fin de que se pueda establecer una buena
partida y movimientos pertinentes.

Piezas de ajedrez

Para diferenciar las piezas de un jugador y de otro existen piezas de color blanco y negro,
cada uno contara con 16 piezas de ajedrez ya sean blancas o negras (un rey, una dama, dos
alfiles, dos torres, dos caballos ocho peones) los cuales se detallan a continuacion:



El Rey: se puede mover en cualquier direccion ya sea horizontal, vertical, o diagonal y, es
la pieza més importante del juego.

La Reina 0 Dama: también se puede mover en cualquier direccion y es capaz de avanzar o
retroceder evitando enfrentarse con otra pieza, tiene el valor mas alto de las piezas.

Los Alfiles: Su movimiento es Unicamente diagonal ya sea adelante o hacia atras, puede
avanzar cuanto quiera, por supuesto si no hay otra pieza que obstaculice su paso.

Las Torres: sus movimientos son verticales u horizontales, de igual manera puede avanzar
las casillas que sea posible; siempre que no se encuentre con otra pieza de ajedrez en su
camino.

Los Caballos: su jugada es en “L”; es decir, que puede avanzar dos casillas horizontalmente
y una vertical o dos casillas verticales y una horizontal como sea el caso. Ademas, la pieza
de caballo cuenta con una caracteristica singular y es que es la Gnica pieza que puede saltar
0 atravesar a otras piezas.

Los Peones: puede moverse solo una casilla en direccion vertical; sin embargo, al iniciar el
juego vy al ser su primer movimiento, tiene la potestad para avanzar una o dos piezas segun
considere oportuno el jugador. Asimismo, algo importante que mencionar es que el peén
puede asumir el rol que el jugador crea conveniente; para ello, debe llegar a la Gltima fila en
el tablero del contrincante.

Valor de las piezas de ajedrez

Todo aquel que va a jugar ajedrez debe conocer el valor de cada una de las piezas de ajedrez;
puesto que, no todas las piezas valen por igual como; por ejemplo, la dama siempre equivale
mas que un alfil o un pedn y, ademas, se es fundamental conocer que aquel que tenga las
piezas blancas es quien empezara el juego.

Se atribuye diversos valores en el ajedrez; sin embargo, de acuerdo a (INEFI, 2017), las
piezas de ajedrez pueden corresponder a los siguientes valores: la dama equivale a nueve
puntos, la torre toma un valor de cinco puntos, asi como también el caballo y el alfil
equivalen a tres peones; y por supuesto, el rey tiene un valor incalculable ya que no puede
ser capturado y si llegara a serlo el juego se termina, por lo que es necesario que se realicen
las jugadas correspondientes con el fin de salvaguardar al rey.

No obstante, vale la pena aclarar que las piezas no tienen valor Gnicamente por encontrarse
en el tablero; por el contrario, adquieren valor por la forma en que son colocadas en el juego.
Ademas, es importante aludir acerca de la importancia del pe6n dentro del juego, ya que en
ciertas ocasiones se cree que no tiene mucho valor; sin embargo, éste puede convertirse en
una pieza muy valiosa durante el juego, incluso podria llegar a tomar la posicion de la reina
durante la partida siempre y cuando llegue a la ultima fila del oponente.

1.2.4 Desarrollo del juego de ajedrez

En cuanto al desarrollo del juego de ajedrez se puede evidenciar que una partida de ajedrez
se divide en tres partes principales las cuales son: apertura del juego, el medio juego vy el



final del juego. Aunque, durante una partida de ajedrez puede ser complicado diferencia cada
de una de las etapas ya que los jugadores se encontraran concentrados en el juego. Sin
embargo, es necesario conocer cada una de estas etapas.

Apertura

Es el inicio de la partida, en donde los jugadores empiezan a colocar cada una de sus piezas
de ajedrez sobre el tablero. Luego, se procedera a mover las piezas con el fin de ponerlas en
posicién de ataque; es decir, se deben colocar las piezas de una forma estratégica para poder
atacar al adversario, y, de igual forma defender sus posiciones.

Medio juego

Hace referencia a saber usar de una forma estratégica todas las piezas, dicho de otra forma,
gue con todas las jugadas que se realicen se pueda llegar al centro del tablero con mas piezas
a su favor; esto con el objetivo de tener méas espacio y oportunidad para agilitar el ataque al
otro jugador o también para poder retroceder y defender cada una de sus piezas.

Final del juego

Como su nombre lo indica en esta posicion los jugadores se encuentra muy cercanos al
“jaque mate” (que es una situacion en donde la pieza del rey de uno de los dos jugadores se
encuentra amenazado por otra piezay sin salida); de igual forma en esta etapa se evidenciara
la escasa disponibilidad de piezas, lo que provocara una situacion en la que los jugadores
deberan defender las piezas con las que cuente y, ademas, evitar perder la partida.

1.2.5 Beneficios del ajedrez

Al hablar de ajedrez es importante mencionar que contribuye al desarrollo de los procesos
de cognicion; es decir, que aquellos que practiquen este juego constantemente se encuentran
en la capacidad para enfrentarse a los retos de la vida diaria. Esto debido a que, los
estudiantes desarrollaran varias habilidades durante el proceso de aprendizaje del ajedrez,
asi como también obtendran grandes beneficios en diferentes aspectos como cognitivos,
emocionales y sociales.

Atencidn y concentracion: siendo una de las habilidades que se desarrolla con mayor
rapidez por la alta demanda de atencion que exige este juego, ya que si alguien quiere ganar
el juego no puede perder de vista el objetivo.

Anélisis y sintesis: por todo el trabajo que debe realizar el estudiante al planear posibles
jugadas y todo el trabajo que debe realizar para ganar el juego.

Creatividad e imaginacion: el estudiante debe encontrarse en la capacidad de crear,
imaginar, disefiar o prever diferentes jugadas para salir victorioso del juego.

Flexibilidad: es importante tener en cuenta que durante el juego de ajedrez todo puede
cambiar, no todo esta dicho y nada se puede prever; al ser un juego con alta demanda



intelectual no siempre se van a realizar las mismas jugadas. Por el contrario, el estudiante
debe estar en la posibilidad de tomar de tomar decisiones y cambiar sus estrategias de juego.

Pensamiento logico-matematico: al practicar constantemente el ajedrez, es evidente y
comprobado que el juego de ajedrez se encarga de estimular este tipo de inteligencia en
quienes lo practiquen.

Célculo mental: es ineludible que con la practica constante del ajedrez esta habilidad se
desarrolle en los estudiantes por la demanda intelectual que requiere, ya que es necesario
que se juegue con las diferentes posiciones, estrategias, movimientos de piezas en el tablero
de ajedrez.

Control emocional: los estudiantes deben ser capaces mantener un gran control emocional,
esto hace referencia a controlar sus impulsos, no tomar decisiones a la ligera, ni dejarse llevar
por el momento. Por el contrario, deben poder canalizar sus emociones y, por su puesto estar
conscientes de que es probable ganar como perder.

Responsabilidad: al momento de asumir las consecuencias de sus actos, ya que no puede
culpar a los demas de sus decisiones en el juego ya que nadie mas participé en el juego de
ajedrez.

Empatia: sin duda, es esta una de las emociones que mas se trabaja en el juego de ajedrez
ya que es necesario saber ponerse en el lugar del otro jugador. Dicho de otra manera, tratar
de entender el juego del contrincante para asi poder adelantarse a las jugadas.

Autoestima: el ajedrez al ser un juego mental requiere de mas trabajo que los demas; es por
ello, que para poder ganar las jugadas se debe empezar trabajando la autoconfianza en uno
mismo para asi empoderarse del juego.

Toma de decisiones: los jugadores de ajedrez al encontrarse en una partida deben ser
capaces de tomar las decisiones que mejor consideren en ese momento, sobre todo ante las
dificultades que se le presenten, los movimientos en el juego no pueden ser a la ligera.

1.3 Ajedrez y educacion
1.3.1 Ajedrez en la escuela

Existen varias investigaciones en las cuales se habla del ajedrez como herramienta
pedagdgica dentro del ambito escolar y es que contribuye al desarrollo de habilidades como
memoria, analisis, concentracion, toma de decisiones, flexibilidad, adaptacion a los cambios,
respeto hacia los demas y a todas las reglas del juego; asi como también contribuye al
desarrollo de todo tipo de capacidades que pueden ser utilizadas en cualquier aspecto de la
vida.

Al hablar de ajedrez en la escuela o ajedrez educativo se debe tomar en cuenta que representa
una magnifica herramienta de apoyo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
Fernandez Amigo (2016), manifiesta que “El ajedrez educativo es un extraordinario recurso



formativo de primer orden, porque desarrolla las capacidades intelectuales del individuo; es
una herramienta que ensefia a pensar de manera ladica”. Asimismo, se puede aludir que es
indispensable que en contexto en el cual nos encontramos los docentes cuenten con
estrategias innovadoras dentro del aula y, ademas, con estrategias ludicas ya que de esa
forma se puede captar la atencién de los estudiantes.

La Comision para las escuelas de la FIDE en 1984 se pronuncié acerca de los maltiples
beneficios al incorporar el ajedrez en las escuelas porque la practica de éste contribuye en el
desarrollo de la memoria, atencion, creatividad, desarrollo de las inteligencias, etc., con lo
que se dio a conocer la importancia del ajedrez educativo y su incidencia en el sistema
escolar. Por lo tanto, el Parlamento Europeo en el 2012 resolvié implementar el ajedrez en
los programas curriculares de las instituciones educativas; asi como también promovié su
implementacién por los todos los estados que lo conforman. Posterior, el Parlamento
Espafiol en el 2012 aprueba la implementacion y practica continua del ajedrez tanto en
escuelas como en espacios publicos (Santo Domingo, 2017).

Manrique (2019), sefiala que “en muchos paises como Japon, Rusia, Chile, Argentina,
México, Suiza, Cuba, Brasil, Espafia y gran parte de Europa han implementado el ajedrez
como materia obligatoria dentro del curriculo”, esto por los multiples beneficios que tiene y,
porque ayuda al desarrollo de muchos aspectos; el juego de ajedrez fomenta la motivacién
y participacion de los estudiantes y, ademas, produce un gran desarrollo de las habilidades
cognitivas en todos quienes lo practiquen.

Indudablemente, ensefiar ajedrez en las escuelas es necesario por todos los beneficios que
este juego representa; como el incremento de habilidades cognitivas, mejora en el
rendimiento académico, desarrollo de la concentracion y memoria, quienes juegan ajedrez
deben asumir la responsabilidad de sus decisiones asi como las consecuencias de las mismas,
aprender a aceptar la derrota, contribuye a la mejora del sentido de autoconfianza y
autoestima; asi como también el juego se puede desarrollar en un ambiente totalmente
sociable y no agresivo.

Los estudiantes que practican ajedrez desarrollan mas su inteligencia que aquellos que no lo
hacen, ademas de muchos otros beneficios que aporta este juego; como el hecho de saber
ganar y perder, la empatia, el autocontrol, la administracion del tiempo y el pensamiento
flexible y autocritico que cada jugador debe hacerse para saber donde se ha equivocado,
mejorar y no volver a cometer ese error. Cabe mencionar, que el aprendizaje del ajedrez es
transferible a la vida real; es decir, que se puede utilizar en cualquier momento de la vida
cotidiana (Garcia, 2021).

Por otro lado, se debe aludir que el ajedrez tiene enormes virtudes aparte de las que han sido
mencionadas anteriormente, entre ellas el desarrollo del pensamiento critico, disciplina,
organizacion y creacion de habitos de estudio, entre otras. Ademas, es necesario acotar que
el objetivo de incluir ajedrez en el aula no es formar deportistas, ni competidores; por el
contrario, que todos aquellos estudiantes lleguen a dominar el juego y ponerlo en préctica ya
sea dentro o fuera del aula de clase.



Para una buena ensefianza del ajedrez dentro del aula es preciso, tener en cuenta que es
necesario un buen dominio del juego por parte de los docentes; es decir, que los docentes
deben recibir una capacitacion adecuada, asi como bases que puedan ser utilizadas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con sus estudiantes. Cabe recalcar, que son los docentes
quienes estaran a cargo de la ensefianza de este juego y para ello es necesario su implicacion
y contar con una metodologia adecuada para llevar a cabo este proceso de ensefianza (Amigo
& Serra, 2017).

Ademas, es importante conocer que la incorporacion del ajedrez dentro de las escuelas hoy
en dia esta visto como innovacion educativa, esto debido a todos los beneficios que ofrece
al introducirlo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tomando en cuenta que aporta de
forma positiva en los estudiantes ya sea de forma intelectual, emocional o social y, sobre
todo, al incorporarlo como asignatura el ajedrez desarrolla en gran medida las habilidades
cognitivas de todos los estudiantes.

De igual forma, es importante mencionar que para muchos incorporar el ajedrez en el aula
sigue teniendo limitaciones, ya que aun existen ciertas concepciones erroneas acerca del
nivel de dificultad que representa el juego de ajedrez. Para Blanco (2007), “existen
limitaciones enmarcadas en viejos esquemas, en los cuales se asocia al ajedrez con procesos
logicos y razonamiento”. Es decir, que alin existen creencias de que el ajedrez es un juego
solo para inteligentes por lo que esto puede hacer complejo el proceso de aprendizaje.

Sin embargo, la introduccidn del ajedrez en el aula permite inhibir los prejuicios acerca de
este juego como las creencias que aun existen acerca de que el ajedrez es solo para
inteligentes o que su practica es dificil y aburrida y que, por ello, no todos pueden aprender
a jugar ajedrez.

1.3.2 Ajedrez como estrategia didactica

La practica del ajedrez dentro de la escuela comprende una gimnasia cerebral; es decir, que
al jugar ajedrez se realizan una serie de conexiones neuronales lo que produce el desarrollo
de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, por lo que se convierte en una importante
estrategia pedagdgica y ludica para los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
“En la actualidad, uno de los recursos pedagogicos con mas repercusion en los centros
educativos se encuentra relacionado con un deporte como el ajedrez” (Bustamante & Segura,
2018, pag. 75). Es ahi donde radica la importancia de la ensefianza-aprendizaje del ajedrez
en los estudiantes y, de igual manera su utilizacion como estrategia ya que aporta
significativamente al desarrollo de los estudiantes en aspectos intelectuales y emocionales.

Ya lo menciona Garcia (2019), “El ajedrez es una herramienta pedagogica de primer nivel
para cualquier docente” y €S que Su aseveracion es totalmente cierta, gracias al dominio que
tiene del juego, sus afios de experiencia y, por supuesto, sus investigaciones sobre los
beneficios que aporta el ajedrez en el aula le permiten afirmar que este juego al ser
introducido dentro del curriculo y utilizarlo como herramienta didactica con los estudiantes
se convertird en un gran apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



El ajedrez, al ser considerado un juego ludico y que despierta interés en muchos estudiantes,
se lo puede considerar como una potente estrategia pedagogica para que todos quienes lo
practiquen ya sean nifias, nifios o jovenes resulten beneficiados en cuanto al fortalecimiento
de sus habilidades mentales, asi como también se observaran cambios notables en su proceso
de aprendizaje, no solo en su rendimiento académico sino en habilidades para hacer frente a
situaciones de la vida real.

Actualmente, la educacion exige una serie de cambios, transformaciones e innovacién
educativa en cuanto al proceso de ensefianza-aprendizaje y mas aun si se habla de Educacion
General Basica ya que es en los nifios y nifias donde se puede lograr cambios significativos.
Nortes Martinez y Nortes Checa (2015 citados Arnal & Vera, 2021), sefialan que “desde el
punto de vista de desarrollo del curriculo, pudo comprobarse que el ajedrez es un recurso
didactico muy atil para trabajar los cinco bloques que corresponden al curriculo de
matematicas” (pag. 3). Cabe recalcar, que por las caracteristicas del juego de ajedrez y por
su transversalidad es adaptable a las demas asignaturas que se ven en primaria, aportando
grandes beneficios en cualquier area que el ajedrez se desarrolle.

1.3.3 Ajedrez y habilidades cognitivas

El desarrollo de habilidades cognitivas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje requiere
del uso de estrategias innovadoras y ludicas, a través de las cuales los estudiantes puedan
fortalecer sus procesos cognitivos, una de las estrategias mas completas que existe es el
ajedrez. Sin lugar a duda el ajedrez permite el desarrollo intelectual y cognitivo de los
estudiantes, es asi como Blanco (2007), sefiala que “el ajedrez en el aula es el indicado para
las habillidades cognitivas, asi como también para la resolucion de problemas que se
presentan a lo largo de la vida” (pag. 81). Por tal razon, el ajedrez aporta grandes beneficios
al desarrollo cognitivo de quienes lo practican y ademas, genera un aprendizaje significativo
de en los estudiantes debido a que las habilidades que desarrollen las pueden utilizar en
diferentes aspectos de la vida.

En la educacion primaria los cambios gue se han divisado en los ultimos tiempos exigen una
transformacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte de de los docentes; para
ello, es sustancial que cuenten con estratedias didacticas y ludicas que permitan el desarrollo
de todas las capacidades que tienen los estudiantes, en especial de las habilidades cognitivas
que son las que hardn mas sencillo su proceso de aprendizaje. De esta forma surge la
necesidad de utilizar el ajedrez con un enfoque cognitivo; es decir, como estrategia para el
desarrollo de estos procesos lo que posobilitara un aprendizaje significativo.

Para utilizar el ajedrez como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje es
importante tener en cuenta la relacion que existe entre el ajedrez y la ludica, ya que al ser
considerado un juego se genera mas aceptacion por parte de los estudiantes y por lo tanto,
una mayor motivacion para aprender y participar. Ademas, de que el ajedrez como estrategia
pedagdgica contribuye a complementar a las asignaturas de la malla curricular y lograr
cambios significativos en el aula.



Indudablemente, el ajedrez puede contribuir de manera significativa al desarrollo de
habilidades cognitivas en los nifios que lo practican, haciendo énfasis en la atencion y
memoria que son las habilidades intelectuales que mas se desarrollan con la practica
constante de este juego. Por esta razon, es indispensable que se siga impulsando la ensefianza
y aprendizaje del ajedrez en los estudiantes, ya que es una estrategia pedagogica que aporta
innumerables beneficios en todos aquellos que lo utilizan. Ademas, de que la préactica de
ajedrez garantizara el desarrollo o fortalecimiento de habilidades cognitivas.

Cabe referir, que el ajedrez es una excelente herramienta dentro del aula y que contribuye
no solo al desarrollo de los procesos cognitivos; por el contrario, aporta maltiples beneficios.
Como lo menciona Blanco (2007), el ajedrez ayuda al desarrollo de la inteligencia cognitiva
como emocional, refuerza valores y potencia habilidades y destrezas.

1.4 Habilidades cognitivas
1.4.1 Definicion de habilidades cognitivas

De acuerdo con Suarez (2016), las habilidades cognitivas son una serie de procesos a traves
de los cuales se puede introducir conocimientos que seran Utiles de forma inmediata o se
podran utilizar posteriormente, asimismo se debe considerar todas las habilidades que
intervienen en este proceso como son: la inteligencia, la atencién, la memoria y el lenguaje,
etc. Es decir, que los procesos o habilidades cognitivas representan las capacidades de las
personas a través de las cuales se puede desarrollar conocimiento y ponerlo en practica
cuando se considere necesario.

Los procesos cognitivos son un conjunto de capacidades que permiten que la informacién
que han recibido sea procesada, almacenada y recuperada, son fundamentales para que se
produzca el conocimiento y que pueda ser utilizado posteriormente en las diferentes
situaciones que se puedan presentar. Es preciso mencionar que todos los procesos cognitivos
pueden ser desarrollados provocando asi, una mejora de sus capacidades.

Las habilidades intelectuales que poseen todas las personas se pueden fortalecer a través de
diferentes estrategias, herramientas o juegos. Entre ellos, esta el ajedrez que una excelente
herramienta que con la practica constante contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas,
todo esto se puede lograr con actividades planificadas y estructuras que servirdn para el
desarrollo de la atencion, concentracion, memoria, inteligencia, creatividad, etc.

Cabe mencionar que hoy en dia las estrategias didacticas o pedagdgicas resultan ser
indispensables dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y mas aun cuando se trata del
desarrollo de habilidades cognitivas en nifios y nifias; facilitando asi el aprendizaje y
contribuyendo a que los estudiantes generen un aprendizaje significativo y sean capaces de
construir su propio conocimiento y, ademas, utilizarlo en la vida diaria.

Ya se ha aludido anteriormente que las estrategias didacticas juegan un rol fundamental
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje ya que son todas las acciones encaminadas a
facilitar este proceso y hacerlo mas enriquecedor, en donde los estudiantes sean participes
directos dentro del proceso de aprendizaje y puedan fortalecer sus habilidades cognitivas
desde edades tempranas. Es por ello, que radica la importancia de manejar diferentes



estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo de los diferentes procesos cognitivos;
por supuesto, haciendo énfasis en la atencion y memoria.

De acuerdo con Toala et al. (2018), las estrategias didacticas tienen un determinado
propdsito, en este caso desarrollar los proceso cognitivos que son fundamentales dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, para los autores los tipos de estrategias mas adecuadas
para fomentar el desarrollo de las habilidades cognitivas son las siguientes:

e Estrategias cognitivas: que van encaminadas al desarrollo cognitivo del estudiante,
asi como también a lograr que se genere un aprendizaje significativo; mismo que se
logra con la estimulacion en el proceso de aprendizaje.

e Estrategias metacognitivas: este tipo de estrategias con aquellas que se centran en
que los estudiantes logren razonar ya analizar a través del conocimiento adquirido en
el proceso de aprendizaje.

e Estrategias ludicas: las estrategias ludicas actualmente son muy importantes dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje; es decir, son esenciales por todas las
actividades, acciones y métodos que estas estrategias comprenden ya que se lo realiza
a través de juegos en donde los estudiantes se encontran prestos a aprender y se podra
captar la atencidn y participacion de todos. Es asi como, el ajedrez es una potente
estrategia didactica ludica que genera grandes beneficios en quienes lo practican,
desarrollando no solo las habilidades cognitivas, sino también muchas otras que
podran ser puestas en practica en el dia a dia. Asimismo el ajedrez ademas de ser una
estrategia ltdica también es una estrategia innovadora.

e Estrategias tecnoldgicas: a través de todo el avance que se ha presenciado, hoy en
dia a través de la tecnologia es posible el desarrollo de habilidades cognitivas en
estudiantes, con el uso moderado y adecuado de las distintas herramientas
tecnoldgicas.

e Estrategias socio-afectivas: este tipo de estrategias generan un desarrollo en los
procesos cognitivos de los nifios y nifias ya que se puede estimular sus conocimientos
y lograr resultados alentadores en el proceso de ensefianza-aprendizaje a traves de la
relacion de afectividad que exista entre el docente y los estudiantes.

Tal y como acaba de exponerse en los parrafos anteriores, es fundamental que se promueva
el desarrollo de los procesos cognitivos en nifias y nifios porque son habilidades necesarias
durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje y para que todas estas habilidades trabajen
de forma conjunta y coordinada; recibiendo informacion, seleccionandola, procesandola,
elaborandola, almacenandola y accediendo a ella siempre que sea necesario. Es decir; es
importante el desarrollo de todas las habilidades cognitivas en edades tempranas para que de
esta forma los estudiantes puedan hacer uso al maximo de todas sus capacidades, para la cual
es necesario que se utilicen estrategias didacticas, innovadoras y ludicas que contribuyan al
desarrollo de estos procesos.

1.4.2 Atencidn

La atencidn es uno de los procesos cognitivos que sin duda requieren de un gran desarrollo
en nifios, nifias y adolescentes; ya que a través de esta capacidad se puede seleccionar la



informacion relevante y se puede dirigir todos los procesos o actividades a realizar; es
importante que los seres humanos puedan discernir estimulos externos e internos y
seleccionarlos y para ello es fundamental que exista un aumento de atencién que conllevara
a otro tipo de capacidad como lo es la concentracion.

El desarrollo de la atencion en nifias y nifios es sumamente importante puesto que permite
enfocar de manera voluntaria el interés y la consciencia en algunas situaciones como lo
menciona Suarez (2016), ““la atencion es la capacidad de seleccionar la informacion sensorial
y dirigir los procesos mentales”. Es decir, la atencion es aquella capacidad que permite
recibir informacion, seleccionarla y relacionarla con experiencias anteriores que se
encuentran guardadas en la memoria, de esta forma haciendo mas sencillo el proceso de
prestar atencion ante cualquier situacion.

Indudablemente, la atencién es una de las capacidades que mejor se desarrollara con la
practica del ajedrez ya que para jugar se necesita estar muy atento a todas las jugadas del
contrincante. Escobar & Escobar (2018), sefialan que “nada como el reto del juego de ajedrez
para captar la atencion del alumnado”. Es indispensable la atencion y concentracion para
ganar la partida pero lo mas interesente es que con la préctica constante del ajedrez, esta
habilidad se potenciara cada vez mas y mas logrando asi grandes resultados en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, ya que se conseguira tener la atencion de los nifios y nifias
durante las explicaciones que el docente imparta en el aula de clase.

Asimismo, el aprendizaje del ajedrez ademas de generar grandes beneficios en quienes lo
practican es un potente aliado dentro del desarrollo de los procesos cognitivos; aprender a
jugar ajedrez y practicarlo ayuda a mejorar la atencion en todos los aspectos de los nifios y
nifias. Ya que resultara mas sencillo prestar atencion a las indicaciones que da el docente en
clase o en cualquier lugar, de igual forma los estudiantes tendran mayor facilidad de
concentracion; esto debido a que los estudiantes tendran que prestar toda la atencion posible
durante todo el juego, en cada una de los movimientos.

Cabe mencionar, que la atencion y concentracion son problemas que se han venido
evidenciando durante todo este tiempo en los estudiantes dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje; es por ello, que el juego de ajedrez es una estrategia ludica, didactica e
innovadora capaz de captar la atencién de quienes lo practican. Logrando de esta forma que
la habilidad de la atencion se desarrolle en gran medida en los estudiantes; y como
consecuencia también se desarrollara la habilidad de concentracion mientras mas practiquen
el ajedrez, ya sea dentro o fuera de clase.

1.4.3 Memoria

Como lo mencionan Escobar & Escobar (2018), cuando se practica ajedrez no hay duda que
una de las capacidades cognitivas que mas trabaja es la memoria. Esto debido a que, el
ajedrez es un juego que exige una gran demanda intelectual, calculo mental para poder
resolver todas las situaciones que se presentan durante el juego y exige memoria visual para
recordar todos los movimientos realizadas en esa partida o en juegos anteriores.



Al hacer uso intenso del cerebro durante el juego de ajedrez la memoria que mas se desarrolla
durante el juego es la l6gica ademas de la fotografica ya que se recurre a la corteza central y
parietal del cerebro donde se supone se encuentran los recuerdos consolidados. Ademas, es
importante mencionar que la habilidad de la memoria se trabaja en gran medida durante el
juego de ajedrez ya que los jugadores deben ser capaces de recordar cada uno de los
movimientos de las partidas anteriores ya sea para sacar ventaja o para acomodar las jugadas
con la intencién de ganar el juego.

Es preciso conocer que, la memoria en muchas ocasiones no es una habilidad innata, pero
que se puede ir entrenando y potenciando con la practica del juego de ajedrez. Ademas, al
jugar ajedrez no se desarrolla Uinicamente lo memoristico; por el contrario, con las constantes
partidas los estudiantes lograran desarrollar la memoria experiencial. Es decir, aquella
memoria que se centra en recordar los conocimientos 0 experiencias previas para
relacionarlos con los nuevos y construir nuevos conocimientos.

Cabe referir, que al hablar de memoria no solo se hace referencia a aquella que nos ayuda a
recordar aquello que se ha aprendido a corto o largo plazo para después utilizarlo en lo que
sea necesario. Sino que, se refiere a utilizar aquella informacién que se encuentra
almacenada en la construccion de conocimientos; es decir, que el aprendizaje se de a través
de las experiencias previas y esas experiencias se encuentran guardadas en la memoria para
ser utilizadas en momentos oportunos.



CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1 Tipo de Investigacion

La presente investigacion de acuerdo a los objetivos y al abordaje tiene un enfoque mixto;
es decir, es de caracter cuantitativa y cualitativa porque se enfoca tanto en la descripcion
como en el andlisis y sintesis de recopilacion de informacion. “La investigacion mixta
representa un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de la investigacion e
implican la recoleccion y el andlisis de datos cualitativos y cuantitativos” (Herndndez et al.,
2010, p. 546).

El trabajo de investigacion es cualitativo por el uso de la entrevista, determinacion del
significado de la opinidn de los docentes y el analisis de documentos académico-cientificos.
Ademas, porque proporciona profundidad en los datos, dispersion, riqueza interpretativa,
contextualizacion del ambiente o entorno, detalles y experiencias Unicas. Por lo que
Hernandez et al. (2010) manifiestan que la investigacion es cualitativa porque es flexible y
proporciona profundidad a los datos, dispersion y riqueza interpretativa, contextualizacion
del entorno, asi como también detalles y experiencias.

Por otro lado, la investigacion es cuantitativa, ya que, a través de la aplicacion de encuestas
se pudo recolectar datos necesarios para la realizacién del trabajo de titulacion, ademas,
mediante las pruebas estadisticas se puede tabular los datos obtenidos de la aplicacion del
instrumento de recoleccion de datos, obteniendo resultados objetivos y precisos. De acuerdo
con Hernandez et al. (2010), “La investigacion cuantitativa considera que el conocimiento
debe ser objetivo, y que este se genera a partir de un proceso deductivo en el que, a través
de la medicacion numérica y el analisis estadistico inferencial, se prueban hipoétesis
previamente formuladas™.

Ademas, la investigacion es de alcance descriptivo, porque a través de este se puede detallar
cémo es aquello que se va a investigar, se puede recoger informacion sobre las variables del
estudio. Segun Sampieri (2003), en el disefio transversal se recolectan datos en un solo
momento, en un tiempo unico, su propdsito es describir variables y su incidencia de
interrelacion en un momento dado.

2.2 Métodos, Técnicas e Instrumentos
2.2.1 Método

Para la realizacion del trabajo de investigacion se utilizo los métodos generales o 16gicos
detallados a continuacion:

a. Método Inductivo

El método inductivo fue utilizado para el anélisis de informacidn que va desde lo particular
a lo general referente a las variables de estudio como son al ajedrez como estrategia didactica
para mejorar la atencion y memoria, y, de esta forma llegar a conclusiones que se plantean
al final del trabajo de investigacion. Asi como también, el anélisis de los aspectos especificos
de las ya mencionadas variables.



b. Método Deductivo

A través del método deductivo se pudo llegar a consolidar el disefio de la propuesta del
trabajo de investigacion, denomindndose “Manual de ensefianza del juego de ajedrez para
desarrollar la atencién y memoria en estudiantes del subnivel medio de EGB”, todo esto a
través de conocimientos generales y teoria que se ha sintetizado en funcion del tema y
propuesta.

c. Método analitico — sintético

El método analitico — sintético ha sido de gran contribucion en la realizacion del trabajo de
investigacion porque se ha utilizado en todos los capitulos, pero de forma especial en el todo
lo referente al marco tedrico. Ya que, se pudo comprender los temas generales relacionados
al ajedrez y los procesos cognitivos, posterior se tuvo que descomponer de los general a lo
especifico, es decir, descomponer en subtemas para poder realizar sintesis de una forma
explicativa y descriptiva.

2.2.2 Técnicas
En el trabajo de investigacion fue necesario la aplicacion de la siguiente técnica:

Encuesta: Para la recoleccion de informacion se aplicd una encuesta a los docentes del
subnivel medio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Particular Oviedo, en
la segunda semana del mes de junio, para lo cual en la hora del receso se les entreg6 la
encuesta impresa para su respectiva resolucion.

Entrevista: Para conocer las ideas, conceptos y reflexiones que tienen los docentes del sexto
afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular Oviedo sobre el ajedrez
en el desarrollo de habilidades cognitivas se utilizd la entrevista; misma que fue aplicada en
la segunda semana del mes de junio a través de la plataforma tecnologica Zoom.

2.2.3 Instrumentos

Para llevar a cabo la técnica de investigacion en el trabajo de titulacion se utiliz los
siguientes instrumentos:

Cuestionario:

El cuestionario que se aplico a los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica
estuvo formulado con la intencion de determinar el criterio de los nifios y nifias acerca del
juego de ajedrez. Al inicio del cuestionario se dio a conocer el objetivo, asi como también
constd de preguntas sociodemograficas; posterior se ubicaron las diez preguntas
relacionadas al juego de ajedrez y a las habilidades cognitivas (atencién y memoria). Cabe
referir, que antes de la aplicacion del cuestionario se validd con un experto en investigacion
como es el caso del PhD. Frank Guerra, luego fue validado y aceptado por las autoridades
de la institucion educativa y finalmente se socializo a la docente y estudiantes del sexto afio.

Guia de entrevista: para la entrevista se utilizd un cuestionario de diez preguntas y fue
aplicada a dos docentes a cargo del sexto afio de Educacidén General Basica de la Unidad
Educativa Particular Oviedo; asimismo la guia de entrevista fue validada por un experto en



el tema el PhD. Frank Guerra, luego revisada y aceptada por las autoridades de la institucion
y finalmente, se socializd con las docentes correspondientes. La entrevista estuvo
direccionada a conocer el criterio de las docentes acerca del ajedrez y como este juego
contribuye en gran medida al desarrollo de los procesos cognitivos en los estudiantes.

2.3 Preguntas de Investigacion
Las preguntas de investigacion que corresponden a los objetivos planteados en el trabajo de
titulacion son las siguientes:

¢Cuales son los fundamentos tedricos relacionados con el ajedrez como estrategia didactica
para el desarrollo de la atencién y memoria en el subnivel medio de EGB?

¢En qué medida los docentes utilizan el ajedrez como estrategia didactica para el desarrollo
de la atencién y memoria en estudiantes del subnivel medio de EGB?

¢Existe un manual didactico de la ensefianza del ajedrez para fortalecer los procesos
cognitivos en estudiantes del subnivel medio de Educacion General Basica?

2.4 Matriz de Operacionalizacion de Variables

Objetivo Variable Indicadores Técnica Fuente de
informacién
Conocimiento Encuesta Estudiantes
Determinar Entrevista ~ Docentes
con que Reglas Encuesta Estudiantes
Objits';'; s€ _ Entrevista Docer_ltes
empleando el Ajedrez Metodologia Encuesita Estudiantes
ajedrez en Entrevista Docentes
estudiantes Nivel de Encuesta Estudiantes
del subnivel dificultad Entrevista Docentes
medio de Habilidades Encuesta Estudiantes
EGB Entrevista Docentes
Recursos Encuesta Entrevista
Entrevista Docentes
Beneficios Encuesta Docentes
Encuesta Docentes
Carga horaria Encuesta Estudiantes
Entrevista Docentes
Malla curricular ~ Encuesta Docentes
Entrevista Estudiantes
Procesos Atencion Encuesta Estudiantes
cognitivos Entrevista Docentes
Memoria Encuesta Estudiantes
Entrevista Docentes

Fuente: Elaboracion propia



2.5 Participantes

En la realizacidn del presente trabajo de investigacion la poblacién o universo investigado
estuvo constituido por cinco docentes del subnivel medio de Educaciéon General Basica de
la Unidad Educativa Particular Oviedo, ubicada en la ciudad de Ibarra, provincia de
Imbabura. La poblacion investigada se encuentra constituida de cinco docentes, mismos que
estan agrupadas en cinco paralelos, se decidié realizar un censo, es decir, aplicar la encuesta
a todo el universo a investigar.

2.6 Procedimiento y Analisis de Datos

Después de disefiado el instrumento de recoleccion de datos apoyado en la matriz de
operacionalizacion de variables, este pasé a revision del docente tutor. Ademas, es
importante mencionar que primero se aplicd una encuesta piloto con la que se logro
determinar la confiabilidad del instrumento; obteniéndose un Alfa de Cronbach de 0.8
equivalente a muy bueno.

Es asi como, luego de haber enviado el oficio a las autoridades de la institucion educativa y
previa autorizacion de la Hna Rectora del plantel se aplicé la encuesta definitiva. Para lo
cual, se llevo a cabo una reunion con los docentes pertenecientes a la poblacion de estudio,
se les explico el objetivo y forma de llenar el instrumento, asi mismo se les proporciond
veinte minutos para la contestacion del mismo.

Posterior, los datos de la encuesta realizada fueron ingresados al SPSS version 25.0 para su
respectiva tabulacion y analisis de la informacion recolectada durante toda la aplicacion de
la misma con los estudiantes del sexto afio de Educacion General Béasica. Asimismo, se
precedid a ingresar los datos para obtener las tablas y graficos en donde se evidencian los
resultados.

Finalmente, luego de la tabulacion y analisis de los datos obtenidos de la encuesta se
procedio a analizar los datos de la entrevista, con la informacion disponible de la
transcripcion de entrevistas, se procedio con el andlisis de contenidos de cada uno de los
indicadores. A través del analisis de contenidos se logro determinar las ideas, pensamientos
y significados expresados por las docentes acerca del juego de ajedrez.



CAPITULO Ill: RESULTADOS Y DISCUSION
En este capitulo se presentan los resultados obtenidos tanto de las encuestas y entrevistas
aplicadas a los estudiantes y docentes del sexto afio de educacion basica de la Unidad
Educativa Particular Oviedo de la ciudad de Ibarra, afio lectivo 2021-2022; asi como también
su respectiva discusion de resultados.

3.1 Encuesta aplicada a estudiantes del sexto afio de Educacién Basica

Antes de empezar con el andlisis y discusidn es preciso mencionar que la encuesta fue
aplicada a cuarenta estudiantes del sexto afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Particular Oviedo, de los cuales el 5% pertenece al género masculino y el 95%
corresponde al género femenino. Dentro de la autodefinicion étnica se evidencia que 17.5%
se identifica como blanco, el 80% se autodefine como mestizo y el 2.5% indica que es
indigena.

Tabla 1

Dominio del juego por parte del docente

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Nada 1 2,5 2,5
Poco 22 55,0 57,5
Mucho 17 42,5 100,0

Total 40 100,0
Fuente: encuesta junio 2022

Es importante conocer que apenas el 45% de los estudiantes investigados en la ciudad de
Ibarra manifiestan que sus docentes conocen sobre el movimiento de las piezas y dominan
el juego de ajedrez por lo que esto podria repercutir en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de sus estudiantes. En un estudio realizado por Kovacic (2012), en Buenos Aires, son escasas
las experiencias de ajedrez con docentes, en general en los espacios escolares de ajedrez los
profesores carecen de formacion docente y/o pedagdgica en cuanto al juego de ajedrez, de
esta forma se puede evidenciar que la realidad de los docentes de la institucion educativa se
asemeja con estudios realizados en Argentina. Por lo que, es importante mencionar que al
empezar con la ensefianza del ajedrez como materia en la institucién educativa los docentes
no tienen una base sélida en cuanto al ajedrez lo que en muchas ocasiones complicara la
ensefianza de este juego y mas aun si sus estudiantes evidencian la falta de conocimiento y
dominio en sus docentes. Amigo & Serra (2017), aseveran que debe existir una buena
formacion docente en cuanto a la ensefianza del ajedrez ya que su implicacion es
fundamental dentro de la incorporacion del ajedrez en el aula.

Figura 4

Dominio del juego por parte de los estudiantes
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Fuente: encuesta junio 2022

Como se aprecia en la tabla 2, los resultados evidencian que el 72.5% de los estudiantes
aseveran que no tienen un buen dominio del juego de ajedrez, lo que seguramente conlleva
a gque no practiquen este juego con frecuencia ni que sus docentes lo utilicen como
herramienta pedagdgica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Cabe referir que
Rivera (2018), manifiesta que el gran déficit de aprendizaje de ajedrez se relaciona
directamente con la forma de ensefiar ya que no existe un sistema de actividades ludicas que
fomente la practica del ajedrez en los estudiantes. Es asi como, se puede probar que los
resultados del estudio aplicado en otro lugar se asemejan a los encontrados en la institucion
educativa por lo que se podria mencionar la importancia de la préactica de ajedrez dentro de
las aulas por los grandes beneficios que este representa; no solo a nivel cognitivo sino
también social y afectivo y, teniendo en cuenta que el objetivo principal al implementar y
fomentar la practica de ajedrez en el aula no es formar nifios ajedrecistas, ni fomentar
competicion; solo se pretende que los estudiantes desarrollen al méximo sus habilidades.

Tabla 2

Nivel de dificultad del juego de ajedrez

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Nada 13 32,5 32,5
Poco 4 10,0 42,5
Mucho 23 57,5 100,0

Total 40 100,0
Elaboracidn propia. Fuente: encuesta junio 2022




El porcentaje de estudiantes que manifiestan que el ajedrez es un juego muy complicado es
de 57.5% lo que da certeza que aln en este tiempo se tiene una percepcién equivocada sobre
el ajedrez; es decir, se sigue creyendo que este juego es solo para inteligentes o que
simplemente es aburrido. Bazurto et al. (2021), en una investigacion realizada en Espafia
sobre la contribucién del ajedrez manifiestan que; en variadas ocasiones se sigue
considerando dificil al juego de ajedrez porque este se juega con la mente, no con las manos
y aunqgue no es indispensable ser inteligente para practicarlo si es necesario que se empleen
varias habilidades cognitivas. De esta forma es importante mencionar la necesidad de lograr
un cambio en los estudiantes ante la concepcion poco acertada que manejan respecto al
ajedrez, a través de una ensefianza adecuada se conseguira que los estudiantes se motiven y
despierten interés por aprender y seguir practicando el juego.

Figura 5
Aprendizaje de ajedrez
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Fuente: encuesta junio 2022

A través de la recopilacion de informacion los resultados muestran que un 67.5% de los
estudiantes encuestados concuerdan en que el aprendizaje de ajedrez ha sido dificil lo que
evidencia que no ha sido satisfactoria la inclusion del ajedrez en el aula; esto puede ser
debido a muchos factores como la percepcidn que tienen los estudiantes sobre el nivel de
dificultad del juego, o simplemente porque no se esta utilizando una metodologia adecuada
para la ensefianza del ajedrez por parte de los docentes. Viera Diaz (2021), en un estudio
realizado en Canarias, menciona que el ajedrez se convierte en un juego complicado por
todas reglas que se deben conocer para jugar, asi como también por el sin nimero de
movimientos que se pueden dar en una partida y el nivel de exigencia al momento de tomar
decisiones para avanzar con el juego. Es decir, que los resultados de este estudio realizado
en Espafia se asemejan con los resultados de nuestro pais, he ahi la importancia de que la



metodologia utilizada por los docentes en la ensefianza del ajedrez se adapte a las
necesidades de los estudiantes para que se pueda cambiar la percepcién que tienen sobre el
nivel de dificultad al aprender a jugar ajedrez.

Tabla 3

Tiempo dedicado al aprendizaje de ajedrez

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Nada 5 12,5 12,5
Poco 8 20,0 32,5
Mucho 27 67,5 100,0

Total 40 100,0
Fuente: encuesta junio 2022

Como se aprecia en la figura el 67.5% de los estudiantes sefialan que el tiempo dedicado al
aprendizaje de ajedrez ha sido suficiente; sin embargo, es importante aludir que estos
resultados pueden estar condicionados porque los estudiantes no tienen un buen dominio del
ajedrez; asi como también consideran que este es un juego complicado, factores que podrian
estar influyendo en su pensamiento. Ferndndez & Mailycec (2011), en un estudio realizado
en Caracas sefialan que “los docentes no tienen conocimiento sobre la importancia de la
ensefianza del ajedrez, pero si de la obligatoriedad de la ensefanza de esta disciplina” (p. 3).
Es por ello que, en muchas ocasiones los docentes no le dan el realce necesario a la ensefianza
del ajedrez dentro del aula, el ajedrez debe pasar de ser considerado como una actividad
extracurricular u opcional, aislada de lo académico para convertirse en una materia mas
dentro del aula que se utilice constantemente en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Figura 6

Facilidad de atencién en clase
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Elaboracion propia. Fuente: encuesta junio 2022

Con respecto a los resultados de atencion en clase apenas un 37.5% de los estudiantes
investigados manifiestan que suelen prestar atencion en clase con facilidad, esto puede
deberse a una diversidad de factores; como la escasa motivacion, el tipo de metodologia que
utilice el docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, distracciones por estimulos
externos, utilizacién de un Unico estilo de aprendizaje por parte del docente, entre otros. En
un estudio realizado por Chuquimarca (2013) en la ciudad de Ambato, menciona que en las
escuelas del Ecuador existe una gran cantidad de nifios que tienen problemas de aprendizaje,
de rendimiento académico todo esto debido a la falta de atencién en el aula de clase que
desencadena en la poca concentracién. Es por ello, que surge la necesidad de utilizar el
ajedrez una estrategia didactica que desarrolle la atencion en los estudiantes a través de su
practica tomando en cuenta todos los beneficios que se le atribuye a este juego.

Figura 7
Facilidad para recordar contenidos que ya han sido tratados
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Fuente: encuesta junio 2022

Como se observa en la tabla 7 apenas un 27.5% de todos los estudiantes encuestados revelan
que pueden recordar facilmente contenidos que ya han sido tratados en clase; es decir, para
la mayoria de estudiantes les resulta dificil memorizar contenidos y relacionarlos con los
nuevos y esto sin duda repercute en el proceso de ensefianza-aprendizaje Cerdan (2011), en
una investigacion realizada en Espafia, se encuentra con una problematica similar y es el
hecho de que no se da una memoria de comprension; esto es, que solo se guardan los
contenidos en la memoria por un momento y luego tienden a tener dificultades para recordar.
Por su parte Fiallos (2013), en un estudio realizado en Ambato se ha evidenciado que los
nifios presentan un bajo rendimiento académico, esto producto de que su memoria repercute
en las actividades que se realizan en el aula de clase. En muchas ocasiones después de haber
estado estudiando un tema luego resulta casi imposible recordar de qué trataba, por lo que
se debe volver a estudiar aquello como que fuera un tema nuevo.

Tabla 4

El juego de ajedrez mejora la habilidad de atencion

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Nada 3 7,5 7,5
Poco 5 12,5 20,0
Mucho 32 80,0 100,0

Total 40 100,0
Fuente: encuesta junio 2022

En la tabla 8, los resultados evidencian que el 80% de los estudiantes consideran que al jugar
ajedrez mejora en gran medida su habilidad de atencion, esto porque el ajedrez en sus
maultiples beneficios fortalece el desarrollo cognitivo de quienes lo practican. Avalos et al.
(2019), en un estudio realizado en Valencia mencionan que “la atencion es una de las
habilidades que mas rapido se desarrolla al jugar ajedrez ya que se debe estar atento a cada
movimiento”. Esto demuestra que las investigaciones de Espafia y Ecuador son
practicamente similares debido a la grande beneficios que aporta la practica de ajedrez no
solo en los nifios sino también en adultos. Por su parte Bart (2014), en un estudio realizado
previamente en Amsterdam asevera que la practica de ajedrez tiene un sin nimero de
beneficios en cuando a competencias escolares, sobre todo mejorando la atencién,
concentracion y la motivacion por aprender. Es por ello, que se recalca lo significativo del
ajedrez dentro de las aulas porque este garantiza el desarrollo de las habilidades cognitivas
sobre todo al hablar de atencion y concentracion en los estudiantes.



Tablas

El juego de ajedrez mejora la habilidad de memorizacion

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vaélido Nada 1 2,5 2,5
Poco 1 2,5 50
Mucho 38 95,0 100,0

Total 40 100,0
Fuente: encuesta junio 2022

En lo que respecta a si el juego de ajedrez mejora la habilidad de memorizacién se puede
determinar que un 95% de los estudiantes encuestados consideran que al jugar ajedrez su
habilidad de memorizacion mejora de forma considerable esto debido a que estd comprobado
que la practica continua de ajedrez incide en el desarrollo de habilidades como la memoria.
En una investigacion efectuada en Moscu por Diakov et al. (1925 citados por Olias, 2003),
en los ajedrecistas en comparacién con aquellos que no practican ajedrez se pudo apreciar
un alto desarrollo de la memoria exclusivamente especifica. Ademas, en un estudio realizado
por Paniagua (2017), en Espafia manifiesta que jugar ajedrez constantemente es de cierta
forma una importante herramienta pedagdgica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje,
lo que constituye un gran avance en cuanto a la mejora de los procesos cognitivos haciendo
énfasis en la memoria y atencion. Es asi como se puede demostrar que los estudios realizados
en diferentes lugares se asemejan con los resultados encontrados en la institucién educativa
y por tal motivo es imprescindible la practica del ajedrez para el desarrollo de esta habilidad
ya que la memoria es una fuerza elemental que se requiere en el ajedrez.

Tabla 6

Ensefianza de ajedrez de forma divertida

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido Nada 1 2,5 2,5
Poco 1 2,5 50
Mucho 38 95,0 100,0

Total 40 100,0
Fuente: encuesta junio 2022

Es importante evidenciar que el 95% de los estudiantes encuestados en la ciudad de Ibarra
desean que su docente enserie ajedrez de una forma ludica y divertida, esto da a entender que
probablemente los docentes siguen utilizando el método tradicional para la ensefianza del
ajedrez en donde no se toma en cuenta las diversas formas de aprendizaje de los estudiantes.



En un estudio realizado por Matos et al. (2018) mencionan que es fundamental que se de una
educacién de calidad donde se fortalezcan los aprendizajes en cuanto a la ensefianza del
ajedrez; para ello, es necesario el apoyo de estrategias y recursos pedagogicos adecuados.
Por su parte, Amigo & Serra (2017), sefialan que se puede utilizar el ajedrez en cualquier
momento en el aula de clase; sin embargo, el docente debe ensefiar utilizando una
metodologia adecuada a las necesidades de sus estudiantes. De esta forma se puede apuntar
a que la forma de ensefianza del ajedrez y las estrategias didacticas o metodologia que se
emplee juegan un rol fundamental en cuanto al aprendizaje que se genere en los estudiantes.
Tambien es importante aludir que tener una planificacion en cuanto a la ensefianza-
aprendizaje del ajedrez es de vital importancia porque de esta forma se podra establecer a
donde se quiere llegar con el ajedrez. Como lo manifiestan Argielles & Nagles (2010 citados
en Mesa, 2016), “La planeacion se realiza antes de hacer el abordaje de las actividades de
aprendizaje con el proposito de indicar la forma como se alcanzaran los objetivos
establecidos” (p. 122).

3.2 Entrevista a docentes de sexto afio de Educacion General Bésica

A continuacion, se realiza el analisis y discusion de los resultados relacionados con la
entrevista aplicada a las docentes del sexto afio de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa Particular Oviedo, de los cuales perteneces al género femenino y dentro de la
autodefinicion étnica una docente se identifica como mestiza y la otra como indigena.

Percepcion de ajedrez

Entrevistada 1: El ajedrez es un juego muy interesante y les ayuda mucho a los nifios, es
muy importante que se esté dando dentro de la escuelita, aunque recién se implementé en
este afio.

Entrevistada 2: El ajedrez a mas de ser un deporte o actividad lGdica también sirve para la
concentracion de los nifios y para desarrollar la capacidad de resolver problemas tanto en la
vida escolar como en la cotidiana.

Sin lugar a duda, los docentes valoran el juego de ajedrez ya que conocen de los maltiples
beneficios que obtienen los estudiantes al practicarlo y mas aun al introducirlo como recurso
pedagdgico en el aula de clase. Es por ello, que el ajedrez forma parte de los curriculos de
varios paises; ademas, el Parlamento Europeo recomendo introducir el ajedrez como
asignatura obligatoria esto por todos los beneficios que aporta el juego de ajedrez.

Sea cual sea la edad del nifio, el ajedrez puede mejorar su concentracion, paciencia y
persistencia y puede ayudarle a desarrollar el sentido de la creatividad, la intuicion,
la memoria y las competencias, tanto analiticas como de toma de decisiones; que el
ajedrez ensefia asimismo valores tales como la determinacion, la motivacion y la
deportividad. (Parlamento Europeo, 2012, parr. 6)

Dominio del juego de ajedrez

Entrevistada 1: Es mi primera experiencia con el juego de ajedrez, estoy aprendiendo, y he
tratado de guiarme con el texto que nos proporcionaron a los docentes.



Entrevistada 2: No habia jugado antes al ajedrez, este afio lo implementaron en la institucion
y me dijeron que debia impartirlo a mis estudiantes, por lo que ha revisado mucha
informacion para aprender.

Con respecto a las opiniones de los docentes se puede evidenciar que no cuentan con el
dominio ni la experiencia que se necesita para la ensefianza del ajedrez; sin embargo; este
no es un factor determinante ya que como docentes estan en la obligacion de prepararse en
aspectos ineludibles para el proceso de ensefianza-aprendizaje y mas aun en contenidos en
los que no tienen pleno dominio y como lo manifiestan han tenido que revisar una cantidad
considerable de informacion para aprender a jugar ajedrez. Matos et al. (2018), en un estudio
realizado menciona que a pesar de conocer la gran repercusion que tiene la practica de
ajedrez como estrategia didactia no se esta utilizando dentro del aula de clase. Esto debido
al poco dominio de los docentes o el desinterés de los estudiantes desaprovechando los
beneficios que implica jugar ajedrez.

Metodologia en la ensefianza del ajedrez

Entrevistada 1: La metodologia de ensefianza es la adecuada, pero en ciertas ocasiones los
nifios se aburren y por eso trato de ensefiar de forma Iudica ya que eso les motiva méas a
aprender.

Entrevistada 2: La metodologia que utilizo es la adecuada pero no la necesaria porque para
ensefar ajedrez se necesita mas recursos didacticos.

A través de las opiniones de los docentes, se puede aludir que, aunque piensan que la
metodologia que utilizan es adecuada; sin embargo, consideran que no es suficiente por
diversos motivos; entre ellos el hecho de ensefiar de la misma forma o sin la ayuda de
recursos didacticos lo que puede desembocar en desinterés, aburrimiento o falta de
motivacion por parte de sus estudiantes. De acuerdo con Paniagua (2017), en Espafia se
prioriza el uso de metodologias innovadoras y didacticas en cuanto a la ensefianza del ajedrez
en nifios y nifias ya que de esta forma se logrard un aprendizaje significativo, teniendo en
cuenta que el ajedrez al ser una estrategia lidica se lo puede desarrollar de una forma
divertida y creativa dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Carga horaria para la ensefianza del ajedrez

Entrevistada 1: La carga horaria designada no es suficiente ya que solo dedican una hora a
la semana los dias viernes para la ensefianza del ajedrez y los dias viernes muchas veces se
realizan otras actividades o se pierde clases, entonces se quedan a medias.

Entrevistada 2: No es suficiente el tiempo que tenemos para ensefiar ajedrez porque en una
hora no se puede avanzar y, ademas, los dias viernes se pierde muchas clases por diferentes
motivos; al menos se deberia tener ajedrez dos veces por semana.

Es importante exponer las opiniones de las docentes entrevistadas acerca de la carga horaria
designada para la ensefianza del ajedrez respecto de lo establecido por la institucion
educativa. Ya que discurren en que es muy poco el tiempo que tienen para ensefiar ajedrez a
sus estudiantes, manifiestan que no pueden avanzar con los contenidos a tratar en ajedrez y



que es necesario que al menos se de ajedrez dos veces por semana dentro del horario de
clases. Fernandez (2016), en su estudio sobre “Las transversalidades del ajedrez” menciona
que la implementacion del ajedrez como un recurso dentro del aula debe garantizar el disefio
de una malla curricular asi como también de un horario significativo en el que se pueda
ensefiar ajedrez de una forma adecuada en los estudiantes y, por supuesto, responder a las
necesidades que tiene cada estudiantes.

Planificacion para la ensefianza del ajedrez

Entrevistada 1: No tenemos planificaciones para la ensefianza del ajedrez en sus estudiantes,
solo me baso en el libro guia del docente por lo que es necesario contar con un curriculo para
la ensefianza del ajedrez.

Entrevistada 2: No utilizo planificaciones solamente el texto que les muestra qué ensefiar y
que al final tiene una evaluacion.

En cuanto a si manejan planificaciones para la ensefianza del ajedrez los docentes
entrevistados mencionan que, no utilizan planificaciones ni cuentan con un curriculo para la
ensefianza del ajedrez, inicamente un texto en el que se muestra ciertos aspectos del ajedrez.
El hecho de que no cuenten con una planificacion para la ensefianza del ajedrez con sus
estudiantes es un factor determinante que podria repercutir en el proceso de ensefianza-
aprendizaje ya que no tienen un objetivo claro de hacia donde quieren llegar, ni tampoco las
destrezas y habilidades que podrian desarrollar en sus estudiantes en cada clase de ajedrez.
Ya lo dice Fernandez (2015 citado en Bautista, 2021) al introducir ajedrez dentro del aula es
necesario un curriculo en el que se incorpore varias practicas didacticas para la ensefianza
del mismo; de esta forma contribuira a la formacién integral de todos los estudiantes,
favoreciendo sin duda al desarrollo cognitivo de los estudiantes en cuanto a atencion,
concentracion, memoria, creatividad entre otras. De igual manera se debe tener en cuenta
que con un buen programa, disefio y planificacion de ajedrez este se puede adaptar a la
transversalidad de las demas asignaturas.

Problemas relacionados a la atencion en clase

Entrevistada 1: Si, se presentan problemas de atencion con algunos nifios porque se distraen
facilmente con cualquier cosa que tengan a la mano o vean.

Entrevistada 2: Si, hay problemas de atencién en clase con mis estudiantes y que es
necesario considerar que no todos los nifios tienen el mismo estilo de aprendizaje y por ende
algunos captan de mejor manera y otros no, por lo que es necesario aplicar recursos o
metodologias que ayuden a captar la atencion de los nifios.

Se puede apreciar que las docentes confirman que, en efecto, sus estudiantes tienen
problemas para prestar atencion en clase; en especial cuando el docente esta explicando un
tema o dando instrucciones para la realizacién de tareas lo que ocasiona que haya dificultades
en el rendimiento académico o en la realizacion de actividades destinadas para que las
ejecuten en la casa. En un estudio realizado por Bhorques, (2016), en Lima se comprobé que
la mayoria de estudiantes presentan notorios problemas en cuanto a sus habilidades
cognitivas en especial a la atencion y memoria. Dando muestra de que investigaciones



realizadas en Peru se asemejan a lo que manifiestan los docentes de la institucion educativa
de Ibarra. Con esto se puede afirmar que sin lugar a duda son bajas las habilidades cognitivas
en estudiantes de primaria.

Problemas para recordar contenidos en clase

Entrevistada 1: Si, suele tener algunos problemas relacionados con la memoria ya que se
ensefia contenido a los estudiantes y ese ratito saben, pero después por ejemplo para la
préxima semana se olvidan y cuando rinden evaluaciones no saben que responder y
nuevamente se debe repetir la clase.

Entrevistada 2: Si he tenido varios inconvenientes con mis estudiantes en cuanto al tema de
recordar contenidos sobre todo cuando estan de forma presencial ya que en la virtualidad
muchas veces los padres de familia les ayudan a realizar tareas o evaluaciones.

Es preciso mencionar que, al hablar de memoria es complejo recordar temas que ya se han
visto en clase siempre ha resultado complicado y un poco tedioso tanto para docentes como
para estudiantes porque eso significa que los docentes tienen que repetir la clase para reforzar
conocimientos, asi como también es dificil para los estudiantes ya que suelen tener
problemas para rendir evaluaciones o para relacionar conocimientos previos con los nuevos.
En un estudio realizado en Colombia por Amaya, et al. (2016 citado en Bautista, 2021) se
puede evidenciar que son varios los problemas de memoria, retencion y atencion que se
presentan en los estudiantes de educacion basica, esto porque los docentes no siguen
manteniendo su forma de ensefianza en donde no prima la utilizacion de estrategias
innovadoras que despunten el desarrollo de los procesos cognitivos.

El ajedrez favorece la habilidad de atencion en los estudiantes

Entrevistada 1: Creo que si, el ajedrez favorece la atencién porque les permite concentrarse
a los nifios y esto se puede aplicar en muchas materias.

Entrevistada 2: El ajedrez a mas de ser una actividad ladica contribuye totalmente a la
atencion y concentracion porque al practicarlo sus estudiantes estan muy atentos y se
concentran de una forma sorprendente y esto ayuda en otras actividades que se realizan en
el salon de clases.

Existe congruencia en las respuestas de los docentes ya que manifiestan que el ajedrez si
favorece la habilidad de atencién en los estudiantes, esto porque es una excelente
herramienta dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y a través de la practica continua
los estudiantes sus capacidades cognitivas, afectivas y sociales. Reluz (2019), en su
investigacion con enfoque experimental corrobora estudios realizados previamente en los
gue se menciona al ajedrez como una importante estrategia para ser utilizada dentro del aula
ya que a través de las pruebas realizadas pudo comprobar que, en efecto, el ajedrez aumenta
los niveles de atencion con lo que se puede generar un aprendizaje significativo en los
estudiantes. Ademas, no hay que dejar de lado que la préctica de ajedrez no solo desarrolla
0 incrementa la atencion sino también la concentracion y demas habilidades cognitivas.



El ajedrez favorece la habilidad de memorizacion en los estudiantes

Entrevistada 1: El ajedrez si favorece a la memoria en sus estudiantes ya que para jugar
primero se deben memorizar las reglas o tener los conceptos claros y esto puede ayudar para
varios temas que se ven en clase como las tablas de multiplicar.

Entrevistada 2: El ajedrez si ayuda a la memoria de los nifios al momento de ponerlo en
practica y practicarlo constantemente.

Indudablemente el ajedrez ayuda a la memoria con los nifios al momento de ponerlo de
introducirlo en el aula de clase y practicarlo constantemente. Como lo menciona Asmat et
al. (2018), en su investigacion realizada en estudiantes de edad escolar en la que se utilizd
una serie de actividades y técnicas durante el proceso de aprendizaje con lo que se logré un
significativo desarrollo de los procesos que implican habilidades cognitivas. Hay que tener
en cuenta que cuando se habla de memoria no solo se hace referencia a la capacidad para
recordar y guardar informacion por un cierto periodo de tiempo; por el contrario, se hace
énfasis en aquel tipo de memoria en la que las personas se basan para relacionar lo aprendido
con lo que se va a aprender; es decir; los conocimientos previos con los nuevos.

Estrategia didactica basada en el ajedrez

Entrevistada 1: Si, es necesario contar con una estrategia basada en el ajedrez y también es
importante que se pueda seguir ensefiando de forma ludica y con un aprendizaje cooperativo
con los estudiantes.

Entrevistada 2: Creo que es muy bueno contar con una estrategia didactica ya que el ajedrez
tiene grandes beneficios y es necesario que se cuente con mas recursos didacticos como un
tablero gigante o un aula destinada para la ensefianza de este juego.

En cuanto a la opinion de las docentes sobre la necesidad de contar con una estrategia basada
en ajedrez; mencionan que si, es significativo contar con una estrategia 0 herramienta
pedagodgica en el aula de clase, mas aun tratdndose del ajedrez por todos los beneficios que
han sido mencionados anteriormente. Sin embargo, las docentes hacen énfasis en que es
preciso contar con recursos didacticos para el aprendizaje del ajedrez en el aula con el fin de
ensefiar con el fin de motivar a los estudiantes a aprender el juego ya que como es de
conocimiento la ludica brinda la posibilidad de fortalecer los procesos de formacién dentro
de la ensefianza-aprendizaje. Manrique (2019), en su investigacion realizada en Colombia
alude que es recomendable la ensefianza de ajedrez a través de una planificacion con
actividades ludicas tomando en cuaenta los formas de aprendizaje de cada estudiante; todo
se puede lograr con estrategia planificada.



CAPITULO IV: PROPUESTA
4.1 Nombre de la Propuesta
“Unidad didactica para la comprension del ajedrez con metodologia EpC” en el sexto afio
de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Particular Oviedo.

4.2 Objetivos
4.2.1 Objetivo General

Disefiar un plan de unidad didactica para la ensefianza-aprendizaje del ajedrez con
metodologia EpC en el sexto afio de Educacion General Bésica.

4.2.2 Objetivos Especificos
Fundamentar la importancia de la ensefianza del ajedrez a través del formato EpC.

Disenfar tres planificaciones didacticas sobre la ensefianza del ajedrez en el formato de EpC,
para que sea desarrollado en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el sexto afio de
Educacion General Bésica de la UEP Oviedo.

4.3 Introduccion

El ajedrez es una potente herramienta pedagdgica en el aula de clase; al incorporarle dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje aporta grandes beneficios en quienes lo practican y
desarrolla varias habilidades cognitivas como atencion, concentracién, memoria,
creatividad, entre otras. Habilidades que puede ser utilizadas en cualquier aspecto de la vida.

Ya lo dice Fernandez Amigo (2016), “El ajedrez educativo es un extraordinario recurso
formativo de primer orden, porque desarrolla las capacidades intelectuales del individuo; es
una herramienta que ensefia a pensar de manera ladica”. Asimismo, se puede aludir que es
indispensable que en contexto en el cual nos encontramos los docentes cuenten con
estrategias innovadoras dentro del aula y, ademas, con estrategias ludicas ya que de esa
forma se puede captar la atencién de los estudiantes y, por supuesto, también se lograra la
participacion activa y colaborativa de los estudiantes.

La ensefianza para la comprension EpC es una metodologia que se utiliza con el fin de que
los estudiantes sean capaces de comprender aquello que se les ensefia, se apropien del
conocimiento y ademas, sean capaces de construir su propio conocimiento. Todo esto a
través de actividades y estrategias didacticas que permitan una mejor comprension del
ajedrez dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y generen un aprendizaje significativo.

Cabe mencionar, que la planificacion EpC se ajusta a una elaboracion de tipo constructivista
que apoya las habilidades de tipo cognitivas de los estudiantes y a la generacion de un
aprendizaje significativo, un aprendizaje por indagacion que, ademas, genera motivacion,
trabajo cooperativo, uso de las inteligencias multiples y, sobre todo, aplicacion de la lidica
a través del juego de ajedrez.

Por lo tanto, con el presente trabajo de investigacion se da un gran aporte a los objetivos
planteados por la Unidad Educativa Particular Oviedo al implementar el ajedrez dentro de
la asignatura de desarrollo del pensamiento en donde los estudiantes no solo seran capaces
de desarrollar el pensamiento l6gico, sino que también estaran en la capacidad de construir



conocimientos y aprovechar al méximo sus habilidades cognitivas que son indispensables
en su formacion académica y holistica.

Finalmente, es importante aludir que a través de la unidad didactica elaborada con
metodologia ensefianza para la comprensién los docentes podran ensefiar a sus estudiantes
el ajedrez de una forma divertida, cooperativa en donde todos podran participar ya que esta
elaborada con base a la teoria de las inteligencias mdaltiples con el fin de que no existe
inclusion porque como es de conocimiento no todos los estudiantes aprenden de la misma
forma, y, ademas, el docente es quien debe buscar la forma de llegar a la mayoria y lograr
que sus estudiantes dominen el juego

4.4 Contenidos
A continuacion, se detallan contenidos que se trataran en el proceso de ensefianza-

aprendizaje del ajedrez:

a. Fundamentos basicos de ajedrez

- Eltablero

- Las piezas de ajedrez

- Colocacion de las piezas en el tablero

b. Movimientos de las piezas de ajedrez
- Dama

- Rey

- Torre

- Caballo

- Alfil

- Peon

c. Movimientos extraordinarios en el ajedrez
- Jaque mate

- Lacoronacion

- Elenroque

- Tablas



~ UNIDAD DIDACTICA PAR
COMPRENSION DEL ASEDREZ
") MeEToboLoGiA Er



PRI

8oA

Base orientadora de la accion
para el proceso de E-A

Desarrollo

Componentes didacticos
EpC

NHODIAR GBEERD
oA B REREEEE

B ‘
Evatuacion
e O Evaluar y reforzar
conocimientos

o e

Formato EpC
Formato Ens a para la
Comprension




’ RUTA DEL PROGESO E*A

" e o omm oo

Presentacion de la
unidad did4ctica: @

Planificacién EpC

Objetivos:

e Establecer conocimientos previos vy
determinar concepciones alternativas.
e Conocer fundamentos bdsicos de
ajedrez. Movimientos de todas las
piezas de ajedrez y movimientos
extraordinarios durante el juego.

Inteligencias a utitizar

LingUistica
Interpersonal
Musical
l6gica




45" PLANIFICACION DIDACTICA EPC

Asignatura

;Qué es el ajedrez?

—JMetaS de comprension 1
6' abarcadoras (El ajedrez es un juego de inteligentes?
(Hilos conductores) . . . . 2
D ;Qué se necesita para jugar ajedrez?
“ ’
- ;Jugar ajedrez es
—

Tépico generativo

..-.9 (unidad)

complicado?

;Qué movimientos puedo realizar

;Cual es el valor de cada pieza de
durante el iuego?

;Coémo se juega al ajedrez?
ajedrez?

;De cuantas piezas dispone cada

jugador de ajedrez?
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Desempefios
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4 Desempefios

D

de

investigacion
guiada

D

e
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Desempeiios de comprension

Evaluacion diagnéstica
continua

a)

b)

El docente da la bienvenida a sus
estudiantes al maravilloso mundo del
ajedrez. Para ello, procede a plantear “la
técnica de brainstorming” para recolectar
ideas y conocimientos previos de los
estudiantes con base a las preguntas de los
hilos conductores.

Luego, a través del juego (El tablero se
pregunta si...? se determinara
concepciones alternativas de los

estudiantes y recopila informacién. Solicita
al estudiante comentar acerca de los
conocimientos que tiene sobre el juego de
ajedrez.

Esta tarea se la realizard con la participacion
individual y colaborativa de los estudiantes.

Criterios: qué
conocimientos  cientificos
tiene el estudiante sobre el
juego de ajedrez.

Retroalimentacion:

Informal, se genera con la
participacién activa de los
estudiantes y el docente en
un consenso para generar
un aprendizaje significativo.

Desempeiios de comprension

Evaluacion diagnostica

continua
c) Con la informacién recolectada a través del | Criterios: Informacion
instrumento  para  determinar las | recolectada de los
concepciones alternativas. El docente | estudiantes a través de los
expone las ideas cientificas sobre el tema | instrumentos para
con la intenciéon, de aclarar dudas y | determinar concepciones
fortalecer el aprendizaje en sus estudiantes. | alternativas.
d) De manera individual se procede a realizar | Retroalimentacion:
el trabajo con material concreto para | Formal cuando el docente
consolidar conocimientos. proporciona informacién a
través de distintas fuentes
e) Posterior, de forma colaborativa y con guia | bibliograficas para
del docente se solicita que realicen algunas | determinar si los
actividades ludicas con respecto al juego de | conocimientos son
ajedrez. Luego deben hacer eso de lo | correctos o no.
aprendido y exponerlo frente a la clase. Informal cuando se
presentan juegos 0
actividades para el
estudiante.




e sintesis

Niveles de
habilidad

f)

g)

h)

Mediante la proyeccion de diapositivas
como medio didactico y material fisico
proporcionado por el docente se procede a
realizar  diferentes actividades para
adquirir conocimientos basicos sobre el
ajedrez

Los estudiantes resuelven ejercicios
propuestos por el docente, en donde, se
puede evidenciar si el conocimiento ha sido
comprendido.

Como estrategias de evaluacion los
estudiantes deben participar en la
elaboracion de un organizador grafico con
el objetivo de sintetizar toda la informacién
obtenida.

Criterios: Practica y
exactitud del conocimiento
adquirido. Conceptos
esenciales sobre ajedrez.

Retroalimentacion:
Formal, al aplicar las
estrategias de evaluacién en
las que los estudiantes
deben ser participes de
ejercicios de consolidacion y
de evaluaciones. Ademas,
los estudiantes
comprenden, reflexionan y
emiten comentarios sobre el
tema.

1 Uso de instrumentos para determinar sus concepciones alternativas

|:| 2 Participacidn en las diferentes actividades, juegos y ejercicios de consolidacion.

3 Realizacion de organizadores graficos

|:| Reforzado

Foco principal |:| No apoyado/Requerido
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LEEEWEERNNES
PRELIWEWNRRES

CONGEPCIONES
ALTERNATIVAS

& A confinuacion, se presenta un juego llamado
“El tablero se pregunta si...” en el cual los
estudiantes participardn de forma

& colaborativa, para trabajar concepciones

@ alternativas e intercambiarlas con

aConocimientos cientificos proporcionados por

)

1.JLos estudiantes formardn 5 equipos de 4 o 5 integrantes por afinidad.

2 El docente proporcionard un tablero de ajedrez pequeno y de
cartulina a cada equipo. Asimismo, a cada equipo les entregard
diferentes piezas de ajedrez de papel.

=

A continuacion, el docente dard las indicaciones correspondientes
ra empezar el juego. (Cada vez que el docente nombre una pieza
ajedrez el equipo que lo tenga procederd a contestar la pregunta
e el profesor redlice.

Serdn preguntas sencillas para conocer el nivel de dominio vy
nc ion lternativ e | tudiantes.

0O 00T




EL TABLERO SE PREGUNTA SlI...

sLas piezas
de ajedrez
tienen la
misma
forma?

&Es necesario
tener piezas de
diferente color
para el juegoe




LEIEEWEERNE
HITIVIE B HE N E R

T3 L H] TV 1

D/\E!

Damos la bienvenida al maravilloso mundo deg 0

ajedrez, presentamos titeres de ajedrez y, con
ellos explicamos los beneficios de aprender a
jugar ajedrezz. aumentar la atencion, la
memoria, la capacidad de analizar, de
planificar, solucionar problemas. También les
contamos que con el ajedrez aprenderemos a
respetar las ideas de los demds, a ser
responsables de nuestros propios actos y a
ir el triunfo y la derrota.

T T T '

¢Qué se necesita para las
siguientes actividades?

- Titeres de ajedrez

- Cancioén tablero de ajedrez

- Tablero de qgjedrez gigante

- Dibujos de laos piezas de
ajedrez

- Disfraces de las piezas de

ajedrez

Ladminas proporcionadas por




PRIMERA ACTIVIDAD

Se mostrard a los estudiantes el tablero
gigante de qjedrez que se colocard en el
( piso del aula. A través de una cancion de
ensenard a los estudiantes la forma del
tablero de ajedrez, de cudntas casillas estd
compuesto y. coOmo se numera.

Link: hitps://youtu.be/HX7HUEYOK1 Ev

ENWHA,NOANOD

( a b c de f g h

Hosterior, en el tablero gigante se
procederd a rotular filas, columnas vy
diagonales. A continuacion, se explicard a
|05 estudiantes qué es una fila, qué es una
columna y qué es un diagonal en el tablero
de gjedrez.

- N @ & 0 o N @
- N W A 0 O N ®

- N W A 0 O N ®

a b c d e f g h ahcdefgh‘abcde,gh

A


https://youtu.be/HX7HuEY0K1Ev

SEGUNDA ACTIVIDAD

a. Se formard tres equipos con los estudiantes y se
procederd a colocarlos sobre el tablero de ajedrez
gigante; un equipo en las filas, un equipo en las
columnas y finalmente un equipo en las diagonales.

Columna

Diagonal

. Luego, se mostrard a los estudiantes que el tablero se
oloca con el cuadro blanco de la esquina a la derecha
Je cada jugador. Aun en el tablero gigante, se debe situar
) los estudiantes en la misma posicién que se colocarian
Jos jugadores al iniciar la partida. Es importante evitar que
DS estudiantes se coloquen alrededor del tablero, de esta
orma no se confundirdn las filas y columnas.




TERCERA ACTIVIDAD

El conocimiento de las formas, dimensiones y
caracteristicas de las piezas del juego de
ajedrez puede resultar confuso en un
principio, por lo que es necesario reforzar la
identificacion visual de las piezas con una
aproximacion tdctil a través del juego para
asimilar sus propiedades.

-Para ello, se entregard a cada nino una
ldmina con las piezas de ajedrez. Habrd un
dibujo por cada pieza distinta, total 32
piezas. Deberdn recortarlas y pintar de color
negro o marrén 16 piezas y poner el nombre
a cada una de ellas.

348282288
, & B o
BER L IARE
2228828488
CRRIRIS
B84 1L ARE
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Una vez que los estudiantes recorten,
pinten, y escriban el nombre de
cada una de las piezas de ajedrez
procederdn a pegar las piezas en su
cuaderno de apuntes con el fin de
que puedan acudir a su cuaderno si
necesitan retroalimentacion.
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CUARTA ACTIVIDAD
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Chess.co

Es una plataforma virtual
educativa a la cudl
pueden acceder ninos,
jobvenes o adultos para

aprender desde
conocimientos  bdsicos
hasta movimientos

complicados.

Link:
https://www.chess.com/es/como
-jugar-ajedrez

ChessKid

Es una plataforma de
ajedrez educativo en la
cual se puede aprender
a jugar ajedrez desde
cero, practicar reglas,
movimientos y jugadas.

Link: https://www.chesskid.com/

Ichesscn
P Jugar

& Problemas

Articulos

| Aprender
#h Ver

@ Noticas
4 Comunidad

Mis

Como jugar al ajedrez | Reglas y 7 Principios

® Espatcl

LSO WeBDE AJDREZ NmeRo 1 PARA Niflos

Para que los nifios aprendan y jueguen al ajedrez
Para padres y entrenadores para ensefiar ajedrez

(NUEYO €N €L AJEDREZ?

APRENDE AHOR

W 5
R iy

s UM ) |



https://www.chess.com/es/como-jugar-ajedrez
https://www.chess.com/es/como-jugar-ajedrez
https://www.chesskid.com/
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EVALYACION

Como parte ge
Se forng formatiy a

fin de e ardfic
. quematizqg ©con el
Informacisn Obfehidgr Y sintetizar toda |
Importante

9poya y
Organizadores varse en gl libro de |o

ro
Proceso ge E-A, Ig €evaluacidn |

RUBRICA D€ EVALUACION

CRITERIOS 5 PUNTOS 4 PUNTOS 3 PUNTOS 2 PUNTOS
MANEJO DE CONCEPTOS | dentifca y manejaensu demifka b mayorade los | Solo identifica el concepto No demifica ningtn
totalidad los conce ptos, conceplos. mas importante concepto
JERARQUIZACION DE LA Las deas principales y Las deas principales y Las deas principalkes y Solo presenta deas
INFORMACION secundarias estan secundarias estan secundaras carecende principales o ideas
presentadas en unomden presentadas con poco orden | orden logio. secundaras
ogico. bgio.
CREATIVIDAD Presenta un organeador Presenta un organeador tlogankadorcontie ne Elgrafico contiene
grafico orginale innovador. | grafxoakgo innovadory informacion innecesara del | informacion innecesara y
armonko tema nada relevante sobre el
tema
REDACCION Y Elorganeador no presenta tlorganizador presenta1o | Eloganiador presenta 3a 4 | El organzador prese nta mas
ORTOGRAFIA errores onografios ni 2 emores ontograficos y ermores ortograficos y de 4 errores onograficos y

gramaticalkes ensu
redaccion

gramaticakes ensu redaccion

gramatcales ensu
redaccion,

gramatcaksensu
redaccion
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PLANIFICACION DIDACTICA EpC

Asignatura

;El rey y la reina tienen movimientos similares?
Metas de comprension 1
abarcadoras —» ;Como se mueven las piezas en el tablero de ajedrez? )

(Hilos conductores)

(Todas las piezas valen por igual? 3

Tépico generativo

(unidad) ;Cudl es la pieza mas

valiosa dentro del juego?

\/

(El caballo puede saltar a dos piezas?

¢;Si capturan a la reina se termina

(El rey puede moverse de forma
el juego?

;De cuantos peones dispone cada
diagonal?

jugador?




Metas

l&\ ‘L L\b

Desempeiios
preliminares

L\J (-v.v.

'
v

s
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Desempefios

’ de
investigacion

‘ guiada

Desempeiios de comprension

Evaluacién diagndstica

continua
a) Eshoraderecolectar ideas y conocimientos
previos de los estudiantes con base a las
preguntas de los hilos conductores. Para | Criterios: que
conocimientos  cientificos

b)

ello, el docente plantea la técnica del
“debate en clase” con sus estudiantes.

Luego, a través de “El juego del
sabelotodo” se recopilara informacion y se
determinara concepciones alternativas.
Solicita al estudiante comentar con sus
compafieros acerca de los conocimientos
que tiene sobre el juego de ajedrez.

Esta tarea se la realizara con la participacidon
individual y colaborativa de los estudiantes.

tiene el estudiante sobre el
juego de ajedrez.

Retroalimentacion:
Informal, se genera con la
participacién activa de los
estudiantes y el docente en
un consenso para generar
despejar dudas.

Desempeiios de comprension

Evaluacién diagndstica

continua

c) Con la informacién recolectada a través del | Criterios: Informacion
instrumento para determinar  las | recolectada de los
concepciones alternativas. El docente | estudiantes a través de los
expone las ideas cientificas sobre el tema | instrumentos para
con la intencién, de aclarar dudas y | determinar concepciones
fortalecer el aprendizaje en sus estudiantes. | alternativas.

d) De manera colaborativa se procede a | Retroalimentacion:

realizar el trabajo con material concreto
para trabajar las siguientes actividades y
consolidar conocimientos.

Posterior, de forma colaborativa y con guia
del docente los estudiantes realizaran
actividades lddicas para aprender cada uno
de los movimientos de las piezas de ajedrez.

Formal cuando el docente
proporciona informacién a
través de distintas fuentes

bibliograficas para
determinar si los
conocimientos son
correctos o no.

Informal cuando se
presentan juegos 0
actividades para el
estudiante.




Proyecto final
de sintesis

Niveles de
habilidad

f) Mediante la proyeccién de diapositivas

como medio didactico, material fisico y las
TIC los estudiantes practicaran cada uno de
los movimientos de las piezas de ajedrez.
Esto les servira de apoyo para las siguientes
actividades.

Los estudiantes resuelven ejercicios
propuestos por el docente, en donde, se
puede evidenciar si el conocimiento ha sido
comprendido.

Como estrategias de evaluacion los
estudiantes deben participar en la
elaboraciéon de un organizador grafico con
el objetivo de sintetizar toda la informacion
obtenida.

Criterios: Practica y
exactitud del conocimiento
adquirido. Conceptos
esenciales sobre ajedrez.

Retroalimentacion:
Formal, al aplicar las
estrategias de evaluacion en
las que los estudiantes
deben ser participes de
ejercicios de consolidacién y
de evaluaciones. Ademas,
los estudiantes
comprenden, reflexionan y
emiten comentarios sobre el
tema.

1 Uso de instrumentos para determinar sus concepciones alternativas

2 Participacién en las diferentes actividades/juegos y ejercicios de consolidacién

3 Realizacion de organizadores graficos

I:l Reforzado

I:l No apoyado/Requerido

Foco principal
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5sCUAL ES LA PIEZA MAS VALIOSA DENTRO DEL
JUEGO DE AJEDREZ?
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conocimientos  previos HILOS CONDUCTORES
es necesario ufilizar la ~ ¢Cémo se mueven Jas
técnica del debate en piezas en el tablero de
clase con base a las Qjedrez?

preguntas de los hilos
conductores
generando asi
participacion activa en ¢Las piezas de qjedrez

los estudiantes. E valen poriguale
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CONGEPCIONES
ALTERNATIVAS

€6 JUCLO BEL
SAELOTODO

A través de este juego
los estudiantes podrdan
trabajar concepciones
alternativas respecto al
juego de ajedrez, cada
uno de los movimientos
de sus piezas, asi como
también su valor.

Instrucciones:

1.- Para jugar el juego d

necesario conocer que el juego tiene una

rueda de seis radios porque lo que deben
® conformar seis equipos para frabajar de

forma colaborativa.

2.- Los jugadores colocan las fichas en el
centro para empezar, las fichas deben
corresponder al color del casillero donde se
encuentren.

o
3.- Luego pasan a lanzar el dado y se
moveran en sentido horario.

@
4.- Posterior, cada vez que se encuentren con

una casilla de su color tendrdn que elegir una

de las cartas que se encontrardn volteadas y

resodhder la pregunta. Si responden de

f correcta siguen jugando, de o
SCOMragio perderdn el turno.

S'm’regron’res del grupo pueden reunirse
.pvcorgensuor una respuesta.

-
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CARTAS

sElrey puede
moverse en
forma
diagonal?

&Si capturan
alareing se
terming e|
juegoz sPor
quée
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Una vez dada la bienvenida al
maravilloso mundo del ajedrez a los
estudiantes ahora es necesario conocer
mas acerca del juego. Por lo que, se
procederd a aprender cada uno de los
movimientos de las piezas de ajedrez, asi
como también el valor que tiene cada

iQueé necesitamos para las siguientes

actividades?

Mural de un fablero de ajedrez
Piezas de ajedrez hechas de
plastilina .

Hojas de trabajo

Videos

Carton

il
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PRIMERA ACTIVIDAD

Se procederd a dibujar un tablero de ajedrez
grande en un cartén y se colocard en la pared a
modo de mural. Asimismo, se enumerardn las filas
del 1al 8 y las columnas de la “a” ala “h".

a b c de f g h

Seguidamente, se procederd a elaborar las piezas
de qgjedrez con plastilina para poderlas utilizar en el
mural de ajedrez.

Finalmente, se solicitard a los estudiantes que a las
piezas de ajedrez elaboradas anteriormente se Ias
ubiquen en la fila “seis” y luego en la columna “d" y
asi sucesivamente con el fin de que practiquen
donde se ubican las filas y columnas y resulte
sencillo el aprendizaje de los movimientos de las
piezas.

e

s e e

,
B 2 B B 2 B & B B B B & 2 B B & B B B B & B B 2 B B B B B B B B B B & B B B B 2 B B




.......C......-.;..........-.....-.-..;-ﬂ...~

SEGUNDA ACTIVIDAD
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El movimiento de la Torre

a.- En el tablero mural y con ayuda de las piezas
construidas anteriormente se explicard el movimiento
de la torre; es decir, que puede moverse por las filas y
columnas.

Ademds, se explicard que la torre puede capturar o
comer a cualquier pieza que se encuentre a su paso.

b.- Para que resulte mds sencilla la comprension del
movimiento de la torre se solicitard a los estudiantes
que dibujen en sus cuadernos una figura de una cruz y
gue con el dedo indice se desplacen a cualquiera de
las casillas que pertenecen a la cruz.

R R I B B U O R R I R B R B B B IR B IR IR R R R B B R R
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TERCERA ACTIVIDAD

£ El movimiento del Alfil

a.- En primer lugar, se explicard el movimiento -
del alfilen el mural'que se encuenira enla pared.

b.- Se repasard el movimiento colocando un affil
en-cualquier casilla del tablero y posterior, cada
estudiante pasard a colocar bolitas de plastilina
en direccién diagonal sobre todo el tablero.

R 2 B A A B B B B 2 8 B B B & & B 8 B B & B B 2 B B B B B B & B B B & B B B B 8 B B
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CUARTA ACTIVIDAD

% El movimiento de la dama

a.- Se procede a explicar a los estudiantes todos los
movimientos posibles de la dama en el mural de
ajedrez, con ayuda de bolitas de plastiina de fres

- colores diferentes con los cuales se podrd observar
todos los movimientos de la pieza.

b.- Para consolidar los conocimientos acerca del
movimiento de la dama se pedird la participacion de
los estudiantes. A cada nino se le entregard una tarjeta
con el numero o lefra de las casillas del tablero de
ajedrez. El estudiante colocard su pieza (la dama) en
el mural de ajedrez y nos mostrard cuantas casillas se
puede mover su pieza.
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TiC PARA REFOREAR

RealChess.com

Es una plataforma virtual
de facilacceso en donde
se puede jugaren 2Dy 3D
y practicar todos los
movimientos de las piezas
de ajedrez. Ademds, se
puede instalar en
Android.

Link:
https://www.chess.com/es/clu
b/real-chess-play

Chess for android

Es un juego gratuito de

play store en donde

ninos, jovenes o adultos ——
pueden practicar SNl
movimientos y  jugar

partidas de ajedrez.

Link:

https://www.chess.com/es/pl

ay/apps/android

B e - -
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EVERCICIOS DE CONSOLIDACION

/
a. Encuentra diferentes caminos para que | ‘,
torre pueda llegar a la casilla “x”

O O B TR O T S OB ISORESOERTESS EES EEOE TIEESIRSEEESES EE .
- - - e -

|
!
'
'
'
'
'
!
'
L
'
!
'
!
'
'
'
'
'
'
!
'
'
!
!
'
!
!
L
'
'
'
'
’
'
'
'
!
'
'
'
'
!
!
'
!
!
!
'
'
'
L
!
L)
!
'

- R e s e
-




‘.........--..-.;-'.......--.....“.-.......Q

EVALYACION

Organizador grdfico

Como parte del proceso de E-A, la
evaluacion se torna formativa.

Los estudiantes con toda la informacion
proporcionada por el docente respecto al
movimiento de cada una de las piezas de
ajedrez deben elaborar un organizador
grdfico o los que consideren necesarios
para esquematizar la informacion.

Importante: apoyarse en el “libro de los
organizadores grdficos” de (Guerra, 2017)

h’r’rps://issuu.com/uTnuniversi’rv/docs/eh:@o,r
ganizadores_graficos
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RUBRICA DE EVALUACION

5 PUNTOS 4 PUNTOS 3 PUNTOS 2 PUNTOS

dentifca y maneja ensu demifika b mayorade los | Solo dentifica elconcepto | No demtifica ninguin
totalidad los conce ptos. conce plos. mas importante. concepto

JERARQUIZACION DE LA Las deas principales y Las weas principales y Las deas principakes y Solo presenta ieas
INFORMACION secundarias estan secundarias estan secundarias carecen de princigales o ideas
presentadas en unomden presentadas con poco orden | orden lbgio. secundarias.
logo. bgio.

CREATIVIDAD Presenta un organgador Presenta un organeador tlogankadorconte ne £l grafico contie ne
grafico orginale innovador. | grafio algo innovadory informacion innecesaria del | informacion innecesaria y
armonko. tema. nada relevante sobre el
tema.

Elorganeador no presenta | Elorganizador presenta1o | Elomganiador presenta 3a 4 | El organzador prese nta mas
errores onograficos ni 2 emores ontograficos y ermores ortograficos y de 4 errores onograficos y
gramaticalkes ensu gramaticaks ensu redaccion | gramaticakes ensu gramaticales ensu
redaccion redaccion, redaccion
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Desempeiios de comprension

Evaluacién diagndstica

continua
a) Yahemos aprendido conocimientos basicos
sobre el ajedrez, es hora de aprender
movimientos extraordinarios. Para ello se | Criterios: que
conocimientos cientificos

b)

determinara conocimientos previos de los
estudiantes que serviran para enlazar los
nuevos conocimientos con base a las
preguntas de los hilos conductores. Para
ello, el docente plantea la técnica de la
“Discusion Guiada” con sus estudiantes.

Luego, a través de “Preguntados” se
recopilara informacidén y se determinara
concepciones alternativas. Se solicita a cada
uno de los estudiantes comentar con sus
compafieros acerca de los conocimientos
que tiene sobre el juego de ajedrez.

Esta tarea se la realizard con la participacién
individual y colaborativa de los estudiantes.

tiene el estudiante sobre el
juego de ajedrez.

Retroalimentacion:
Informal, se genera con la
participacién activa de los
estudiantes y el docente en
un consenso para generar y
despejar dudas.

Desempeiios de comprension

Evaluacién diagndstica

continua
c) Con la informacién recolectada a través del | Criterios: Informacion
instrumento para  determinar las | recolectada de los
concepciones alternativas. El docente | estudiantes a través de los

d)

expone las ideas cientificas sobre el tema
con la intenciéon, de aclarar dudas vy
fortalecer el aprendizaje en sus estudiantes.

De manera colaborativa se procede a
realizar el trabajo con material concreto
para trabajar las siguientes actividades y
consolidar conocimientos.

Posterior, de forma colaborativa y con guia
del docente los estudiantes realizaran
actividades ludicas para aprender cada uno
de los movimientos extraordinarios que se
puede realizar para ganar una partida.

instrumentos para
determinar  concepciones
alternativas.
Retroalimentacion:

Formal cuando el docente
proporciona informacién a

para determinar si los
conocimientos son
correctos o no.

Informal cuando se
presentan juegos o
actividades para el
estudiante.
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f)

g)

Mediante el uso de material fisico y
concreto y de las TIC los estudiantes
practicaran cada uno de los movimientos de
las piezas de ajedrez. Esto les servira de
apoyo para las siguientes actividades.

Los estudiantes resuelven ejercicios
propuestos por el docente, en donde, se
puede evidenciar si los conocimientos han
sido comprendidos.

Como estrategias de evaluacion los
estudiantes deben participar en la
elaboracion de un organizador grafico con
el objetivo de sintetizar toda la informacién
obtenida.

Criterios: Practica y
exactitud del conocimiento
adquirido. Conceptos
esenciales sobre ajedrez.

Retroalimentacion:
Formal, al aplicar las
estrategias de evaluacién en
las que los estudiantes
deben ser participes de
ejercicios de consolidacion y
de evaluaciones. Ademas,
los estudiantes
comprenden, reflexionan y
emiten comentarios sobre el
tema.

—
— |
-

1 Uso de instrumentos para determinar sus concepciones alternativas

'

|:| 2 Participacion en las diferentes actividades, juegos y ejercicios de consolidacion

il
U

|:| 3 Realizacion de organizadores graficos

1\
v
i

Foco principal

|:| Reforzado

|:| No apoyado/Requerido

Sy UL U\L ﬂu E’L G‘quﬂb _




TOPICO GENERATIVO
¢JUGAR AIEDREZ ES COMPLICADO?

DISCUSION
GUIADA

@

sEl joque mate representa el
final del juego?

3Siun pedn llega a la ultima fila2

2Se puede mover dos piezas a
la veze
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CONGCEPCIONES
ALTERNATIVAS

® , confinvacion, se presenta un Juecfjo
llamado “preguntados” en el cual los
estudiantes por’ricipor@n de fgrmo
@ colaborativa, para frabajar cgncepmones
alternativas e in’rercomblorlos. con
conocimientos cientificos proporaonodos

® or los docentes.

SECSEESE

Instrucciones:

1. Los estudiantes formardn 5 equipos de 4 o 5 integrantes por afinidad.

2. Cada equipo se colocard en diferente posicion (con un pie alzado, una
mano levanta, pies cruzados, etc.) y no podrd cambiar de posicion mientras

SU equipo no responda correctamente la pregunta formulada por el
docente.

3. El docente al azar sacard los papeles que contienen las preguntas
procederd a preguntar a cada equipo.

4. iEs hora de demostrar lo que sabes!

e
—‘
/




PREGUNTADOS

PREGUNTAS/ ¢ Uedetng

pie ZQ de

Oj €Qar, ez
Con VerﬁfSe
€n Ofrge

sPuede
haber ur\'
intercambio
de posiciones
durante una
partida?

&Y que sucede
cuando ung
pieza menor

llega a la Ultimg
dila del lado

contrario?
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Hemos aprendido cuales son las piezas d
ajedrez, como se mueve cada una en el
tablero y cudl es su valor. Es momento de
aprender nuevas jugadas con las cuales
podremos ganar las partidas, infercambiar
una pieza por ofra, hacer dos movimientos
ala vez, empatar el juego vy, por supuesto,
como ganar la partida de ajedrez a mi
onente.

iManos a la obral

L------------

(Qué se necesita para las
siguientes actividades?

- Tablero de ajedrez gigante

- Trajes de piezas de ajedrez

- Proyector

- Canciones

- Diapositivas

- Material proporcionado por el
docente




c El mate con Rey y Torre l

————

realizard un teatro con los ninos en donde serdn los

-+ estudiantes seran espectadores mientras esperan su-

turno de participacion.

a. Primero colocaremos en el piso el tablero
gigante y los ninos. que van. a. participar. se

colocardn los ftrajes de forres y rey

respectivamente

b. Dos ninos se colocardn en la posicion de la

’ ’

v®

RS X

e blanco y un rey negro.

e =(ze wepe jaque matfe
cuando sea el turno de las piezas blancas, asi
como tambien con las piezas negras.

las piezas blancas o negras debe gritar “jaque

mat
mMart

contrincante.




Defensa al jaque del rey

Para permanecer en el juego y no perder la partida es
imprescindible que se defienda al rey en todas las
jugadas. Para ello, se pedird la participacion de los
estudiantes en el tablero gigante.

1. Se redlizard una actividad colaborativa en la que
una persona hard de rey y los demds ninos se
sitfuardn en tres formas posibles de atacar al rey; es
decir, en posicion de jaque.

. Los estudiantes se colocardn en las siguientes
posiciones: capturar, tapary escapar.

Capturar




TERCERA A‘TIVIDAD,}

El mate conrey y dama

1. En el tablero gigante que se encuentra en el
piso el docente explicard el mate con rey vy
reina para ello, deben estar bien atentos
porque luego serd el turno de cada estudiante
de practicar, mientras practican deberdn ir
cantando lo siguiente cancion:
https://youtu.be/s3O7FQWVLVO

2. Ademds, al participar los ninos consolidardn sus
conocimientos sobre la jugada del mate y por
supuesto, perderdn el miedo a participar en
publico.

Una vez que los estudiantes conocen
el movimiento del rey y la dama; el
mate resulta sencillo. Puesto que,
este se da de una forma légica
porgue los estudiantes saben cudl es
el siguiente paso a seguir. Es
importante que a cada estudiante
se le pregunte cudl seria su jugada.



https://youtu.be/s3O7FQWVLv0
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TiC PARA REFOREAR

FIDE ONLI ARENA

Es una web oficial que
cuenta con elrespaldo de la
FIDE (Federacion
Internacional de Ajedrez) en
donde sin lugar a duda
puedes seguir practicando
tus movimientos para
convertirte en un experto.

Link: https://chessarena.com/

Lichess

Es un servicio gratuito en
donde se puede jugar
parfidas de ajedrez desde
aprendiz hasta profesional
ya sea desde el movil con la
computadora, es una
excelente aplicacion para
practicar ajedrez.

Link:
https://lichess.org/b6G5ieSVgUkz

8FIDE Onlne Arena Lobby Tournaments

@ FIDE
ONLINE
ARENA

Play chess right now
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ichess.org
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EJERCICIOS DE CONSOLIDACION
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3 =
" 2. ;Silas piezas blancas dan el siguiente movimiento; es decir '
mueven el peon es mate'? Explica por qué

~—

" 1. ¢En esta posicion se puede dar mate al rey blanco? Expllca \\ /
« todaslas jugadas para Iograrlo ,'




EVALYACION

con toda la informacidon
proporciondda por el docente respecto a
los movimientos extraordinarios que se
pueden redlizar en el aqjedrez se ‘
encuentran en condiciones de analizar y
sintetizar la informacion en uno o varios
organizadores grdficos que permitirdn ,
consolidar informacion. !

Importante: apoyarse en el “libro de los

) organizadores graficos” de (Guerra, 2017) ‘
- https://issuu.com/utnuniversity/docs/eboo
k_organizadores graficos p .

e |
RUBRICA DE EVALUACION

CRITERIOS 5 PUNTOS 4 PUNTOS 3 PUNTOS 2 PUNTOS

MANEIO DE CONCEPTOS | Wentifca y maneja ensu demifka b mayorade los | Solo dentifica elconcepto | No demtifica ningun
totalidad los conce ptos. conceplos, mas importante concepto

JERARQUIZACION DE LA Las deas principales y Las deas principales y Las deas principakes y Solo presenta ieas

INFORMACION secundarias estan secundarias estan secundaras carecende principales o deas
presentadas en unonden presentadas con poco orden | orden lbgio. secundarias
ogio. bgio.

CREATIVIDAD Presenta un organeador Presenta un organtador tlogankadorconte ne £l grafico contiene
grifco orginale innovador. | grafio akgo innovadory informacion innecesara del | informacion innecesaria y

armonko. tema nada relevante sobre el
‘ tema

REDACCION Y Elorganeador no presenta Elorganizador presenta1o | Elomganizador presenta 3a 4 | El organzador prese nta mas

ORTOGRAFIA errores onograficos ni 2 emores ontograficos y ermores ortograficos y de 4 errores onograficos y
gramaticakes ensu gramaticaks ensu redaccion | gramaticales ensu gramatcaksensu
redaccion redaccion, redaccion
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Conclusiones

Una vez fundamentada tedricamente las variables relacionadas a la investigacion, se pudo
llegar a la conclusion de que, el ajedrez dentro del aula es una extraordinaria estrategia
didactica, ludica e innovadora que aporta grandes beneficios en quienes lo practican, asi
como también contribuye al desarrollo de las habilidades cognitivas, y para que el
aprendizaje del ajedrez sea significativo es necesario utilizar metodologias adecuadas dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Con base a los instrumentos aplicados se logroé evidenciar que los estudiantes no dominan el
juego de ajedrez y consideran que tiene un alto nivel de dificultad por lo que el aprendizaje
del mismo ha resultado complicado. Asimismo, mencionan que suelen tener dificultades
para atender a las indicaciones del docente y recordar contenidos que han sido tratados con
anterioridad y que, el ajedrez favorece sus habilidades de atencion y concentracién cuando
lo practican en el aula de clase.

Existe desconocimiento del juego de ajedrez por parte de los docentes, por lo que resulta
complicado el proceso de ensefianza con sus estudiantes, asi como también manifiestan que
no utilizan una metodologia y recursos adecuados en el aula de clase; lo que dificulta el
proceso de ensefianza-aprendizaje del ajedrez.

Se disefid una unidad didactica para la ensefianza del ajedrez con metodologia ensefianza
para la comprension EpC para el desarrollo de la atencion y memoria de los estudiantes de
sexto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa Particular Oviedo, con la finalidad de
brindar herramientas a los docentes para la ensefianza del ajedrez.



Recomendaciones

Es importante que las autoridades de la Unidad Educativa Particular Oviedo capaciten a los
docentes de la institucion sobre la ensefianza del ajedrez, con el fin de los docentes dominen
el juego y puedan transmitir conocimientos y motivacion en sus estudiantes.

Implementar una mayor carga horaria para la ensefianza del ajedrez dentro del horario de
clases con el fin de fortalecer los niveles de comprension de los estudiantes y lograr que
practiquen con mayor frecuencia el juego.

Tomar en consideracion la forma en que los estudiantes aprenden, por lo que es necesario la
aplicacion de metodologias ludicas e innovadoras, asi como también el uso de recursos
didacticos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje del juego de ajedrez.

Hacer uso de la “unidad didactica para la ensefianza del ajedrez con metodologia ensefianza
para la comprension” como un recurso relevante a la hora de ensefiar ajedrez a los estudiantes
y logrando motivacidn y participacion de los mismos en el juego.
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Anexos

Anexo 1. Cuestionario para estudiantes

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacion, Cienciay Tecnologia - FECYT
Carrera de Educacion Bésica

Estimados/as estudiantes

El presente cuestionario esta disefiado para conocer su criterio sobre el ajedrez en el aula de
clase. Para responder, seleccione la opcién que mejor considere. Le solicitamos responder con
sinceridad el cuestionario. No es necesario que escriba su nombre.

Datos informativos

Edad () afios

Género: Masculino( ) Femenino ( )

Autodefinicién Etnica: Blanco( ) Mestizo( ) Indigena( ) Afroecuatoriano( ) Otros( )
Cuestionario

1. ;Consideras que tu docente conoce los movimientos de las piezas de ajedrez y domina
el juego?

] Mucho []Poco [ INada

2. ¢Conoces los movimientos de las piezas y sabes jugar ajedrez?

] Mucho []Poco [ ]Nada

3. (Crees que el ajedrez es un juego complicado?

[ ]Mucho [ ]Poco [ INada

4. (Elaprendizaje de ajedrez ha sido facil?

[ ] Mucho [ ]Poco [ ]Nada

5. (Eltiempo dedicado al aprendizaje de ajedrez ha sido suficiente?

[ ] Mucho [ ]Poco [ ]Nada



6. ¢Atiendes con facilidad a todas las indicaciones que da el profesor durante clase?

] Mucho []Poco [ ]Nada

7. ¢Teresulta facil recordar contenidos que se han tratado con anterioridad?

|:| Mucho |:| Poco |:| Nada

8. (Crees que al jugar ajedrez mejora tu habilidad de atencién en la clase?

[ ] Mucho [ ]Poco [ ]Nada

9. (Crees que al jugar ajedrez mejora tu habilidad de memorizacion en la clase?

[ ] Mucho [ ]Poco [ |Nada

10. ;Te gustaria que tu docente ensefie ajedrez de una forma divertida?

[ ] Mucho [ ]Poco [ |Nada



Anexo 2. Entrevista para docentes

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacion, Cienciay Tecnologia - FECYT
Carrera de Educacion Basica

Estimado/a Docente

La presente entrevista pretende identificar su criterio sobre el uso del ajedrez como estrategia
didactica en el proceso de enseflanza - aprendizaje para el desarrollo de la atencién y memoria
en sus estudiantes. La entrevista es andnima y garantizara la confidencialidad de las respuestas
por lo que es necesario que se responda a las preguntas con absoluta sinceridad.

Datos informativos
Edad ( ) afios
Género: Masculino( ) Femenino ( )

Autodefinicién Etnica: Blanco( ) Mestizo( ) Indigena( ) Afroecuatoriano( ) Otros( )

Cuestionario

1. ;Cudl es su percepcion sobre el juego de ajedrez?

2. ¢Cémo calificaria su conocimiento sobre las reglas y movimiento de las piezas de
ajedrez?

3. ¢;Considera usted que la metodologia que utiliza en la ensefianza del ajedrez con sus
estudiantes es la adecuada? ;Por qué? ;Qué metodologia utiliza?

4. ;Considera que la carga horaria designada para la enseflanza del ajedrez es suficiente?
(Por qué?

5. ¢(Considera usted que para ensefiar ajedrez se deben utilizar apoyos didacticos?
;Cudles?

6. ¢(En el aula de clase se presentan problemas relacionados a la atencién en sus
estudiantes? ;Qué problemas?

7. ¢En el aula de clase se presentan problemas relacionados a la habilidad de
memorizacién en sus estudiantes? ;Qué problemas?

8. (Cree usted que jugar ajedrez puede favorecer la habilidad de atencién? ;De qué
manera?



9. (Cree usted que jugar ajedrez puede favorecer la habilidad de memorizacién? ;De qué
manera?

10. ;Piensa usted que es necesario contar con una estrategia didactica basada en el ajedrez
para el desarrollo de la atencién y memoria en sus estudiantes?



